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Décret  dé  la  Convention  tiaiiônate  ,  àôHtêf^ 
nant  les  contrefacteurs  y  rendu  le  lo  juillet 

La  Convention  nati(^nale,  aprèa  avoir  entendu  le  rap* 
port  de  sOn  comité  d'instruction  publique,  décrète  ce  qui  ^ 
suit  : 

Art.  I.  Les  auteurs  d'écrits  en  tout  genre,  les  composi- 
teurs de  musique ,  les  peintres  et  dessinateurs ,  qni  feront 
graver  des  tahleaux  ou  dessins,  jouiront  dnritnt  leur  vie- 
entière,  du  droit  exclusif  dé  vendre,  faire  vendre  ,  dislribuer 
leurs  ouvrages  dans  le  territoire  de  la  république ,  et  d'ea 
céder  la  propriéléen  tout  ou  en  partie. 

IL  Leurs  liéri tiers  ou  leurs  ccssionnaires  jouiront  dn  même 
droit  pendant  1  espace  de  dix  ans,  après  la  mort  des  auteurs. 

III.  Les  cHiiciers  de  paix  serc^nt  tenus  de  faire  confisquer 
k  la  réquisition  el  au  profit  des  auteurs  ,  compositeurs,  pein- 
tres ou  dss.sinalcur.s  et  autres,  leurs  héritiers  ou  cession n aires, 
tous  le»  e^tentplaires'  des  éditions  hupriniées  ou  gravées  uaats 
la  permission  formelle  et  par  écrit  des  auteurs.    ^ 

IV.  Tout  contrefacteur  sera  tenu  de  payer  au  véritable 
propriétaire  une  somme  équivalente  au  prix  de  trois  raille 
exemplaires  de  1  édition  originale. 

V.  Tout  débitant  d'édiiion  contrefaite ^  s'il  n*est  pas  re- 
connu contrefacteur  sera  tenu  de  payer  au  véritable  proprié- 
taire ,  une  somme  équivalente  au  prix  de  cinq  cents  cxeni-' 
plaircs  de  l'édition  originale. 

YI.  Toi^t  citoyen  qui  mettra  au  jétir  un  oi^rage,  soit  de 
littérature  ou  de  gravure ,  dans  quelque  genre 
sera  obligé  d'en  déposer  deux  exemplaires  à 
nationale,   ou    au  cabinet  des  estampes  de 
dont  il  recevra  un  reçu  signé  par  le  bibliotbé 
quoi  il  ne  pourra  être  admis  en  justice  pour  la  poursui^(  1 
^es  contrefactetirs.  V| 

VI  r.  Les  héritiers  de  l'auteur  d'un  ouvrage  de  littérature  t 
ou  de  gravure,  ou  de  toute  autre prodi^piou  de  l'esprit  ou  da  i  , 
génie  qui  appartiennent  aux  beaux  arts,  en  auront  ta  pro-  \  | 
priélé  cKrliisive  pendant  dix  années.  / 

Je  déclare  que  je  poursuivrai  devant  les   tribunaux   toirfl     ^ 
contre  lac  Leur  ,   distributeur  ou    débitant  d'édition   contre 
faiîc  J'assure  même  aux  citoyens  qui  me  feront  connaître  le. 
contrefacteur,  di-^tributeur  ou  débitant,  la  nmitié  des  Aér* 
donniingemens  que  la  loi  accorde. 

J(?  préviens  en  conséquence  le  public  que  toute  édition  qui 
ne  sera  pns  signée  comme  la  présente,  doit  être  regardée 
comme  contrefaçon. 

McLz ,  le  lo  ?(  ivusc  de  l'an  X  de  la  Républrque. 
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^    QUATRE  JEUX  DE  DAMES, 

POLONAIS,   ÉGYPTIEN,<^ 
r     .  -ÉCHECS, 

i      ET  A  TROIS  PERSONNES; 

»  Avec  les  damiers  et  piops  nécessaires  : 

Ainsi  qu'une  méthocfs  générale  pour 
*        varier  lea  jeux  de  dames  àrinfini.  . 

^  s  u\i  r  I  s 

.    J)*aii   volume  de  planches  contenai^t 
400  coups  de  dames  à  la  polonaise , 
^        instructifs  et  brillans,  dessinés  cha-* 
i       çun  sur  un  damier. 

Par    J.     g.    Î.ALLEMENT, 

j  Jtfembre  de  la  ci-devant  S.ocîéte?  des  Sciences. 
f  et  des  Arts  de  Metz. 

1 
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i/"^  Volume^  i/^'  Partie^ 
Contenant  le-  jeu  à  la  polonaise. 
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i/     A     METZ, 

l'Auteur ,  à  VU 


Chez  l'Auteur,  àThôtel  de  r{ntendance,^t 
chez  Behmer,  Editeur  et  propriétaire  ,  ruflu 
de  la  Paix. 
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aux  dames-ëçheos. 
à^5  ^5  ©t  17.    Lorsqu'il,   iwea  .• 
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es  quatre  premières  lignes' 
de  la  colonne  des  noirs. 
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jEN  de  plus  estîmable ,  sans  dou*' 
te  5  que  le  zèle  qui  porte  aujourd'hui 
une  foule  de  bons  esprits  vers  la  com- 
position des  livres  classiques ,  et  des 
ouvrages  destinés  à  Tinstruction  de 
la  jeunesse.  Ne  pourrait-on  pas  à  juste 
titre ,  faire  entrer  dans  le  complément 

^  de  Féducation ,  les  soins  qui  consis- 
tent à  diriger  les  plaisirs  de  Tenfan- 
ce?  Il  faut,  sans  contredit,  aux  jeu- 
nes gens  des  jeux  où  il  y  ait  du  mou- 
vement et  de  Pexercice;  ce  qui  n'est 
pas  moins  utile  à  leur  santé  qu'au 
développement  de  leurs  forces.  Mais  ' 
comme  les  jeux  sédentaires  leur  sont 
également  indispensables ,  il  est  bon 
de  porter  leur  attention  uniquement 

■  vers  ceux  qui  joignent  quelque  uti- 

'  lité  à  l'agrément.  Très-certainement 
on  ne  saurait  ranger  de  ce  nombre 
les  jeux  de  cartes  et  de  dez.  Les  en- 
fans  qui  ne  les  jouent  jamais  que  par 
imitation,  et ,  sans  y  prendre  pn  vrai 

(  plaisir  ,  ne  peuvent  qu'y  puiser  le 
germe  de  l'avidité  et  des  autres  pe- 
tites passions  dangereuses  à  dévelop-; 


^\  f  11  f  r  A  iC  T.  ^ 

l^er  en  eux.  Pourquoi  »ne  pas  leur  Aon» 
^er  ujiiqu^mj^nt  A^  <^es  jeux  i^imples, 
innoçens ,  qui  se  refusent  aux  calcul» 
4e  la  cupidité  ,  ,qui  fixant  FattentioBi 
sans  la  fatiguer ,  excisent  l'émulatipn, 
jBit  disposent  Tespri.t  à  la  juste^e  des 
.;apperçijs ,  de  xnême  qu'ils  IVacerccnt: 
,â  une  plus  grande  sagacité  ^?  Toute^ 
^es  qualités  âpp;îr;;iennentaux  jeu^  de 
Dames  plus  particulièrement  qu'à  tout 
.autre:  aussi  &ont-ils  em^ore  entre  les 

r  J  ....  ^ 

^ains  de  presque  tous  les   enfans  ^ 
malgré  l'espèce  de  .défaveur  que  ie§ 
^ens  du  ±)pl  air  avaient  alïfy:té  de  jet-r 
ter  sur , ces  vieux  jeux.  Peut-être  étfiit? 
ice  par  cela  mçnre  que  le  jeu  de  Dames. 
,était  devenu  u^ûverael ,  et  eu  quelque 
sortie  trivial,  que  l'o;!  avait  ^es&é  de 
i^ adopter  dans  les  grands  salions.  Le. 
jbou  ton  aurait-il  permis  que  des  genç. 
4e  qualité  ^'amusassent  comme  tout 
Je  mondée  KCaijxtenant  que  noujf  voilà 
^•-eveuus  vers  de?  idées  raisonnables^ 
restituons  à  Tancien  jeu  de   Dameç 
,une  préiémiu^^uce  qu'il  n'aurait  j^^mais 
dû  perdre.   Faisons  le  servir  d'amu- 
sement nou^^eulenjent  aux  çnEans ,  gju^. 
jeunes  ge.ns ^  ^ais  à  tous  les  âges,  à. 
tXHLtes  les  plas^e3.  Il  appartient  égàr*      { 


fetrowre  matieré  à  exercer  soii  e'»^ 
prit,  comme  aux  gens  désœuvrés  et 
înattentifsy  qui  ne  se  doH-aent  'pas? 
le  temps  de  combiner.  Ces  derniers' 
afineroEtt  à  trouver  dans  les  trois 
jeux  nouveaux  que  l'on  oJBre  ici  au 
pubïiô  y  vLtie  nouveauté  piquante ,  et 
|>ropre  à  varier  leurs  plaisirs:,  amsi 
qu'à  éïi  prolonger  là  durée.  Mais  c'est 
priricipaleriient  aux  calculateur  pro- 
fonds que"  l'on  se  plait  à  offrir  cet 
ouvrage;  les  jeux  nouveaux  préséùv 
f  eroût  à  leurs  combinaisons  un  diamp 
i)ien  plus  vaste  ,  et  les  400  coups  de 
iDames  à  ïa  polonaise  exciteront  sin- 
gulièrement leur  atterition.  C*est  là ,: 
c'est  paîr  cette  étude  ,  qu'un  .  bon 
joueur  acquerera  une  force  nouvelfe  ^ 
et  qu'un  joueur  médiocre  ne  tardei*'» 
pas  à  devenir  très-forW 


ï  Ë  U 
DE  DAMES  A  LA  POLONAISE; 

EUmens  dujeu  de  Dames  à  lapolonaisem^ 

V>»E  jeu  se  joue  à  deux  avec  un  da- 
mier et  40  pions. 

Le  damier  (  voyez  celui  dessiné 
tome  deux  n,^  i-*'  )  >  ^st  un  quârré 
parfait  divisé  en  100  autres  alternati- 
vement noirs  et  blancs,  appelles  cases. 

Les  pions  sont  des  disques,  ordi- 
nairement de  bois  ou  d'ivoîr ,  dont 
Jç  diamètre  ne  doit  pas  excéder  le 
côté  d'une  des  cases ,  et  leur  épais- 
seur ,  pour  être  commode ,  doit  avoir 
Je  quart  de  leur  diamètre  lorsqu'il 
n'est  que  d'un  pouce ,  et  le  cinquième 
seulement  lorsqu'il  est  de  2  pouces. 

L'un  des  joueurs  a  20  pions  qifi 
doivent  porter  une  couleur  ou  marque 
distinctive  des  20  pions  qu'a  l'autre 
joueur. 

Le  damier  se  place  entre  les  deux 
joueurs,  de  manière  qu'ils  ayent  cha^ 
cun  la  grande  ligne  blanche  à  leur 
gauche  ,  et  le  trictrac  à  leur  droite. 

La  grande  ligne ,  appellée  aussi  1^ 

^igne  du  milieu^   est  la  diagoual^ 


1: 


^9Î 
*(Wflpôséé  des  dix  ca'ses  btafiches  ntt-» 
inérotées  5,  10,  14 ,.  19,  21^^*8,  ^; 

57y  41  et  46. 

Le  trictrac  est  pour  Fun  des  joueurt» 
les  cases  i  et  6^  et  pour  l'autre  les^ 
cases  45  et  50: 

Gn  a  numéro fé  fes*  ^o  cases  blaiï-*- 
élies  ,  non-seulement  parce  qu'elles» 
sont  les  seules  ^ur^  lesquelles  se'  pla^ 
cent  et  se  jouent  les  pions;  mais  én>- 
eore  afin  de  pouvoir  mieui  et  plu's^ 
lacilemetit'  indiquer*  leuf' position  et 
ïeur  marche  ;  par  les  mêmes  motifsî^ 
et  pour  abréger  le  discours  ,  lefis^ 
jbueurs  seront  désignés  ci-après  paï^ 
ïa  cou'leur  de  leurs  pions  :-  les  bla^ws^ 
les  noirs: 

Le  joueut  des  ncfirS' platée'  ses  piôrfei 
5ur  led  20  premières  cases  blaticbéîsî 
du  damier,  et  lie  joueur  de^  Blancs* 
place=  les  siens  sut  les*2ô  dernières*,^ 
en  scn-te  qu^il  reste  ,  entre  les- deux: 
jeux5Un  ïntepvàle'de' lo» cases^  vilides,,, 
sur  lesquelles  se  jôuenl-  tes^prenliei^ 
coups.  Voyez  t-ome  :i  la- figuré  n^.®'  * 
qui  représente  uï^  d'amîe'r  sUi^  leqUe^K 
les-  pions'  souf  arraiigés^  Gdttiôie  ife 
doivent  L*êtr-e  poui;  commencer?  un^g^ 
;patti^^  * 


%ne  y  placer  les  pîons  sur  le^  cases* 
noires,  mais  en  France  ,  oh  préfère^ 
les  mettre  sur  les  blanches ,  .parce 
que  cela  fatigue  moins  la  vue^ 

y)es  règles  du  feu  de  dames  à  Icg 

polonaise^ 

Les  principes  et  le  fond  du  feu  de^ 
'dames  à  la  palonaîse  sont  les  mêmes; 
que  ceux  du  jeu  à  la  Française  ,.  efc 
leurs  règles  ne  différent  qu'autant 
qu'à  ce  dernier  jeu  les  pions  ne  prea- 
ment  pas  en  arrière ,  et  que  les  damess 
ne  parcourent  pas  toute  retendue 
des  lignes ,  comme  à  celui  à  la  polo- 
naise, ne  pouvant, jamais  sauter  à  la- 
fois  deux  cases  vuides  et  contigues; 
en  marchant  ni  même  en  prenant. 

Les  22  règles  que  Ton  présente  ici 
contiennent  non  -  seulement  les  43 
publiées  par  Mapoury  ,  mais  encore 
deux  autres  qu'il  avait  omises  et 
dont  l'une  est  bien  essentielle  ,  pui^ 
que  c'est  elle  qui  détermine  dans 
quelles  circonstances  on  a  perdu  on 
.gagt|é  la  partie,  Yoyez  les  articles  7 
et  2fi.  ^ 

On  a  renvoyé  à  la  fin  des  règles 
les  exemples  et  les  explications  qu'on 


a  cru  néces^îaîres  aux  commençons 
pour  rintellîgence  de  quelques  arti- 
cles qui  pourraient  leur  en  paraître 
susceptibles. 


m 


RÈGLES   du  jeu  de    dames  à  lç$ 

polonaise. 

I. 

L*on  joue  l'un  après  Fautre  ;  si  l*un 
des  joueurs  reçoit  un  avantage  il  joue 
le  premier  à  toutes  les  parties ,  sinon 
chacun  les  commence  à  son  tour  ,  en 
tirant  au  sort  à  la  première.  Jouer 
c'est  porter  un  pion  {ou  daine^  d'une 
case  sur  une  autre. 

% 
Dame  touchée  Dame  jouée: 

En  conséquence  de  cet  axiome 
dès  qu'on  a  touché  un  de  ses 
pions  (ou  daines)  lorsque  l'on  est  en 
tour,  on  est  obligé  de  le  jouer,  s'il 
est  jouable ,  c'est-à-dire ,  s'il  peut  niar-^ 
cher  en  avant  ou  prendre  en  arrière  ; 
mais  on  est  maître  de  le  jouer  où 
l'on  veut  tant  qu'on  ne  l'a  pas  quit- 
té, et  dès  qu'on  Fa  quitté   le  coup 


r 


€sf  réputé  joué.  Ainsi  ayant  dé  totf-- 
cher  un  ou  plusieurs  pions  {^ou dame ^y 
pour  les  arranger,  il  faut  diriâ  fo:-^ 
doube  ^  sans  quoi  radversairé  peut 
vous  faire  jouer  celui  des  pions  {pv^ 
dames)  toucliés  qu^il  Voudra;^ 


II  n'y  a  pas  de  faute  a  jouer',  Sôilf 
un  de  ses  pions  (ou  dames)  qui  n'est 
pas  jouable ,.  soit  un  de  ceux  de  son?^ 
adversaire;  mais  si  Von  fait  une  fausse* 
marche  non  prévue  par  les  règles,, 
(i)  Tadversaire  à  le  choix  de  tenir' 
le  faux  coup  pour  bon.  ou  de  fâire^ 
lejpuer  en  règle.. 


4- 

Le  pi'oh  ,  lorsqu'îl  n'a  pas  a  preu^ 
d^re',  ne  peut  marcher  qu^en*  aValnt^ 
soit  à  droite  soit  à  gauche ,.  en-  n'a--- 
Tançant  que  d'un  pas  à  la^fois,  c'est-^ 
à-diie  ,-  d-une  case;,  mais  q^âiii  il-  aA 

Çi)'  Par  exemple ,-  marcher  ïoniontaJi»--- 
ïftéBt  ou  veiticaleiiient  j-av-ai^cer  un  pioa  de' 
plusieups  ca6€s  à-la-^fois  lorsqu'il  n'a  pa%^ 
k  prendre  y  ou  Vouloir   pfeiidre  des  pioAt 

qui  ae  iom  s^  en  jrhe  ^  ©tc> 


h  prendre  ,  il  fait  autant  cfe  pâ^  qu^ 
trouvé  de  pions  (^ou  dames)  en  prise- 
nt il  peut  alors^  marcher  ea  arrière,. 


Un  piorî  (ou  une  dante^  péiïf  èfré* 
en  prise  de  deux  manières  :  i.*  par 
une  daiute  ennemie  lorsqu'il'  se  trouve 
médiatement  ou  immédiatement  et 
en  ligne  droite  entre  cette  dame  et 
une  ou  plusieurs  cases  vuidès  ;  2.**' 
par  un  pion  ennemi  lorsqu'il  se  trou- 
•  ve  en  ligne  droite  et  sans  case  in- 
termédiaire ,  entre  ce  pioa  ennemi 
et  une  case  vuide^ 

Dans  Ttin  et  l'autre  ôas  sî  c'est  k 
l'adversaire  à  jouer  il  fait  sauter  soii 
pion  {ou  sa  danip)  sur  celui  ou  celle 
en  prise  y  se  place  aur  la  case  vuide 
qui  est  au-delà  ,  et  enlève  le  pion^ 
(ou  la  dame)  qui  était  en  prise.  Néan- 
moins s'il  en  trouve  plusieurs  de  la^ 
même  couleur  entre  diacun  desquels  ii 
y  ait  une  case  vuide  ,  il  n'enlève  pa» 
encore  ce  premier  pion  (ou  cette  pre— 
Wrière  dame)  mais  il  continue  de  sau- 
ter par-dessus  les  suivans  >  se  place 
à  la  dernière  case  vuide,  il  enlève 
seulement  alors  tous  les  pions  (  ois 
dames)  ennemis  par-<iessus  lesquels 


il  à  iâùte ,  et  il  les  coiisêrVe  devairf 
lui  comme  n'étant  plus  du  jeu. 

6. 

Le  pion  {ou  'la  dame)  qnî  pren<^ 
^eutpassér  plusieurs  fois  sur  la  même' 
case  Vuidé,  maiô  il  né  peut  repasser  suir 
le  même  pioiî  ni  sur  la  même  dame'y 
attendu  qu'on  ne  peut  pas  le  prendpi^ 
deux  fois^ 


Si  par  m^priàe  on  enlevé  sei  prfcM 
{)res  pions  {ou  dames)  on  ne  peut  leiy 
f-eplacer  sur  le  damier  que  du  coxr*j 
senteinént  de  strn  adversaire» 

Si  ayant  plusieurs  pions  (ou  dd^ 
tries)  à  prendre ,  on  ne  les  ènlèVe' 
pas  tous  y  encore  Bien  que  l'on  ait 
fait  sauter  réguliéremeiit  le  sien  sûr 
clïacun  d'eux,  o'n  né  peut  reprendra 
ceux  cju'bn  a'  laissés  q;iiê  du  Consen- 
tement dé  l'adversaire ,  qui  est  mêm'e' 
en  droit  de  soulflei*  le  pion  (ou  hf 
dame)  aFvec  lec^uél  oti  a  pris;- 

Çouîïlér,  c%st  énlé Ver  dfu  damier  le 


<i5)    . 

p(on  (au  IçL  dame)  qui  n'a  pas  pris 
tout  ce  qu'il  jàevait  prendre:  après 
avoir  soufllé  ron  joue  son  coup  à  For-- 
dinaîre  ,  parcp  cpxp  souffler  fi'est  pa$ 
jou^r.  . 

Toutes  les  fois  qu'ian  joueur  jest  .ei| 
droit  de  souiller  il  est  libre  de  Iq 
figire  ou  non  ;  s'il  souffle  ,  le  coup  de^ 
pieure  joué  tel  qu'il  est;  s'il  ne  veut 
pas  souffler  il  a  le  f  hoix ,  ou  de  lais^ 
^^er  les  choses  telles  qu'elles  sont,  ou 
de  forcer  son  adversaire  de  prendre 
et  derqouer^on  eoupen  règle;  mais 
sitôt  qu'il  a  touché  le  pioJi  (ou  la 
flame)  soufflable,  il  rfaplus  à  jphoÎT' 
5ir ,  il  «st  forcé  de  souffler^ 

II, 

^ug.nd  on  a  joue  on  ne  peut  plu-s 
souffler  ni  forcer  de  prendre;  mais 
on  le  peut  de  nouveau ,  lorsqu'on  est 
éQïï  tojiT  de  jouer,  ai  l'adversaire  k  né-» 
glîgé,  même  depuis  plusieurs  cojups, 
de  prendra  jtput  ce  qu;L  était  eij 
prise.. 

ïj'adversaîr/e  a  le  droit  de  souffler 
1^  pion  (j^u  la  4f^me)  qui  pe  preix4 


/ 


1 1«^  ) 

|3ftrs,  xm  xjm  ayant  à  prendre  de  plu-* 
•sieurs  côtés ,  ne  prend  pas  du  côté 
«4u  plus  grand  nombre,  et  à  nombre 
égal  du  coté  du  plus  fort.  Dans  ces 
cas  une  dam«  est  plus  forte  qu'ua 
pian  ^  mais  comme  lui  elle  ne  compte 
que  pour  un  ;  ainsi  ij  faut  prendre 
trois  pions  de  préférence  à  deux  da- 
mes et  une  dame  de  préférence  à  un 
pion. 

Lorsqu^un  pion  est  arrivé  et  reste 
placé  sur  une  des  cinq  cases  les  plus 
éloignées  de  son  joueur,  Tadversaire 
doit  le  damer  en  le  couvrant  d'un 
pion  de  même  couleur,  pris  hors  da 
damier  ;  dès  lors  il  est  dame  et  cesse 
d'être  pion:  mais  il  ne  suffît  pas  pour 
être  damé  qu'un  pion  passe  sur  une 
de  ces  cinq  cases  (qui  sont  pourJes 
blancs  celles  numérotées  1 ,  2,3,  4 
^t  5^  et  pour  les  noirs  46^  47^  48^ 
49  et  50).  Il  faut  encore  qu'il  y  reste 
par  un  coup  qui  s^y  termine,  en  sorte 
qu'il  rfait  plus  rien  à  prendre ,  sans 
quoi  il  continue  son  chemin  et  resta 
pion* 


H 


Ki7l 

t»a  dame  a  le  droit  de  marcher  et 
ûe  prendre  comme  le  pion;  elle  peut 
en  outre,  lorsqu'elle  n*a  pas  à  pren- 
dre^ marcher  en  arrière  aussi  bien 
qu'en  avant,  et  traverser  à-la-fois  la 
totalité  ou  plusieurs  des  cases  vui- 
des  qui  lui  sont  contigiies  en  ligne 
droite  ;conséquemment  elle  peut  par- 
courir d'un  bout  à  l'autre  les  lignes 
qu'elle  occupe  seule:  enfin  lorsqu'elle 
a  à  prendre  elle  peut  norr-seulement 
faire  ce  qui  vient  d'être  dit  ,  mais 
encore  changer  de  direction  à  droite 
et  à  gauche ,  tant  qu'elle  trouve  à 
se  mettre  en  ligne  droite  avec  des 
pions  (oh  des  dames)  en  prise ,  et 
faire  ainsi  quelquefois  le  tour  du  dar 
mier. 

Lorsque  deux  joueurs  qui  ne  se  font 
pas  avantage  restent ,  à  la  fin  d'une 
partie  ,  l'un  avec  trois  dames  et  l'au- 
tre avec  une  seulement ,  la  partie  est 
forcément  remise ,  et  doit  se  quitter 
aussitôt  que  le  joueur  de  la  dame  uni- 
que occupe  seul  la  ligne  du  milieu,  et 
qu'il  peut  jouer  sans  la  quitter  et  sans 
être  pris  du  coup.  s^ 


<  x8  ) 

16. 

Sî,  au  contraire  ,  c'est  le  loueur 
^es  trois  dames  qui  a  la  ligne  du  nii-^ 
lieu ,  la  partie  tfest  pas  décidément 
remise ,  (  parce  qu'il  y  a  pour  gagner 
plusieurs  coups  qui  peuvent  réussir); 
mais  alors  il  ne  peut  obliger  son  ad-^ 
versaire  à  jouer  plus  de  vingt  coups 
s'il  ne  lui  donne  pas  la  remise  ,  n% 
plus  de  vingt-cinq  s'il  la  lui  donne, 

17. 

Le  joueur  de  la  dame  unique  ne 
peut  refuser  de  jouer  Je  nombre  de 
jcoups  fixés  par  Tarticle  j6  ,  quand 
même  pendant  leur  exécution  son  ad- 
versaire viendrait  à  quitter  la  grande 
ligne  3  et  réciproquement  celui-ci  ne 
peut  les  excéder  sous  le  prétexte  que 
le  coup  excédent  qui  ferait  gagner  la 
partie  est  la  suite  nécessaire  du  pré-^ 
cèdent.  Ainsi  la  partie  est  remise  si 
elle  n'est  pas  gagnée  lorsque  le  ving- 
tième ou  le  vingt-cinquième  coup  est 
complet ,  et  pour  qu'il  Le  soit  il  faut 
que  chaque  a.d versaire  ait  joué  vingt 
ou  vingt-cinq  fois  ,  depuis  qu'ils  sont 
réduits ,  l'un  à  trpis  dames  ^t  l'autre 
à  une. 


18. 

Celui  c(\xi  n^a  plus  qu'une  dame? 
peut  offrir  à  son  adversaire  qui  en 
a  deux  et  un  pion,  ou  une  et  deux 
pions  5  de  lui  damer  son  pion  ou  ses 
deux  pions  ^  en  les  laissant  à  leur 
place  ,  afin  de  compter  tout  de  suite 
les  coups  limités  ;  et  en  cas  de  refus 
il  est  en  droit  de  quitter  là  partie 
commue  remise. 

Quand  un  foueur  fait  à  l^autre  ra-** 
"Vantage  de  la  demie ,  du  tiers  ou  du 
^uart  de  la  remisé  ou  du  pion  ,  (  i  )  ils 
sont  tous  deux  obligés  de  jouer  les 
deux,  les  trois  ou  les  quatre  parties  qui 
forment  l'intégrité,  la  plénitude  du 
jeu ,  parce  que  dans  ces  cas,  deux,  trois 
ou  quatre  parties  n'en  font  qu'une ,  et 
le  même  nombre  de  parties  doit  avoir 
lieu  pour  la  revanche,  pour  le  tout,  etc. 

— •  ■■  I    ■      ■     •■  ■  -II!  ^  r     Ml   1     ■   ■       I  ■  I  H 

(i)  Faire  ayantage  de  la  remise,  c'est 
convenir  que  celui  qui  le  reçoit  aura  ga- 
gné la  partie  si  elle  est  remise ,  et  faire 
avantage  d'un  pion  c'est  jouer  avec  19 
pions  et  son  adversaire  avec  20. 

Ainsi  faire  avantage  de  la  demie,  du  tiers^ 
ou  du  quart  de  la  remise  ou  du  pion ,  c'est 
convenir  de  jouer  deux  ,  trois  ou  quatre 
parties  et  de  ne  faire  l'avantage  entier  de  la 
remise*  ou  du  pion  qu*à  la  première»    * 


(  ,     . 
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20. 

I 

Quoique  les  règles  d'un  jeu  ne 
soient  applicables  qu'aux  joueurs  ,. 
i'équité  ,  l'usage  et  les  égards  que 
l'on  se  doit  en  société  suffisent  pour 
établir  que  les  spectateurs  n'ont  pas 
le  droit  d'interrompre  ni  de  parler 
5ur  un  coup,  tant  qu'il  n'est  pau  joué 
ou  peut  se  représenter ,  et  qu'ils  ne 
doivent  pas  même  avertir  des  fausses 
aharches, 

Conséquemment  si  quelqu'un  don- 
ne un  avis  à  l'un  des  joueurs,  même- 
indirectement  5  et  que  celui-ci  en  pro- 
fite et  gagne  la  partie ,  on  peut  exi- 
ger que  celui  qui  a  parlé  paye  pour 
le  perdant  et  pour  ceux  qui  pariaient 
pour  lui, 

21. 

On  perd  la  partie  quand  on  la  quit*- 
te ,  quand  on  refuse  de  prendre ,  et 
enfin  quand  le  premier  on  n'a  plus  de- 
pions  ni  de  dames  ou  que  l*on  ne  peut 
plus  jouer  ceux  qui  restent.. 

Tout  coup  contesté  sera  décidé  d'a^ 
près  les  règles  qui  viennent  d'être 
établies.  Si  la  contestation  tient  à  un 
fait  elle  sera  décidée  par  les  specta*^ 


(  21   ) 

ïeùrsqtiî  seront  invités  de  s'expiîquer; 
Aiaîs  ceux  qui  pariaient  ne  pourront 
être  entendus  en  faveur  de  celui  pour 
^i  ils  pariaient.. 

Fin  des  règles. 

p'"i  '    '■ ^ 

Obsery allons  générales  sur  les  règlent 
des  différenS'jeiuv  de  dames'. 

Les  règles  doivent  être  suivies  à 
la  rigueur,^  car  en  général  tout  jeu 
où  Ton  se  fait  grâce  est  insipide^  et 
n'attache  plus.  Cette  vérité  se  fait  en- 
core mieux  sentir  aux  jeux  de  darnes 
où  les  fautes  sont  lé  jeu  même  ^  où 
Pon  ne  s'applique  qu'à  en  faire  faire, 
et  à  en  éviter ,  où*  l'attention  fait 
presque  tout ,  où  il  li'y  aurait  plus 
ni  gain  ni  perte  s'il-  y  avait  de^ 
grâces*,^  et  où  enfin  il  est  humiliant 
d'en  demander  et  injuste  d*en  rece- 
voir ,  puisqu'alors  la  partie  cesse  d'ê- 
tre égale:- 

En  effet,  supposons  un  joueur  qp.'on 
ne  soufflerait  pas  ,  qu'on  avertirait 
de' prendra  et  auquel  on  remettrait 
ses  faursses.mar<:liesj.se» faux  coups, 
ses  pions  touchés,  en  un  mot  toutes 
fies  fàtttes-r  cô  *  jpueur  là  serai*  bien 


plus  à  Fàîse  que  son  adversafr^  ç. 
n'étant  plus  occupé  que  d'un  objet  ^ 
(celui  de  combiner)  il  pourrait  y 
donner  plus  de  soins  et  plus  d'àp-^ 
plîcation  que  l'autre,  qui  étant  obligé- 
d'être  à  tout,  a  nécessairement  soxv 
attention  partagée  entre  les  diverses^ 
parties  de  son  jeu. 

Les  grâces  ont  d'ailleurs  des  înv— 
convéniens;.  d'abord  celui  d'être  ma- 
tières à  disputes  et  à  reproches.  Ëcou-^ 
tez  un  loueur,  jamais  la  grâce  qu'il 
a  reçue ,.  ne  vaut  celle  qu'il  a  faite  ^ 
et  puis  si  celui  qui  en  a  reçu  gagne 
la  partie  y  y  a-t-il  bien  du  mérite 
à  cela  ?  et  si  l'on  joue  de  l'argent  y 
a-t-il  bien  de  la  délicatesse  à  le  con-*- 
«erver?  Il  est  donc  mieux  de  ne  faire* 
îii  de  recevoir  aucune  grâce  ,.  c'ést-^ 
^-dire ,  de  jouer  à  la  rigueur. 


Exemples  sur  quelque s-ime s  des  re— 
gles  du  jeu  de  dames  à  la  polo^ 
naise.  (iV.«  Ces  exemples  sont  dessi 
nés  sur  um  feuille  placée  du  la  Jiik 
fie  ce  volume*^ 

2.*      RÈGLE. 

Ptt  ne  peut   trop  exporter  Ie« 


Jcmetirs  à  se  tenir  rigueur  sur  le 
pion  touché;  si  Ton  est  dans  Tincer- 
titude ,  dans  rembarras,  les  yeux  suP 
fisent  pour  l'examen  :  on  avoue  que* 
cela  est  peut-être  plus  dilBeile  ^  oiir 
du  moins  plus  gênant ,  mais  ce  sont 
précisément  cette  difficulté  où  cette 
gêne  qui  en  ex,erçant  le  talent  d\t 
joueur  font  la  beauté  du  jeu;. 

Exemptes  de  pions  jouables  et  non 
jouables.  (  Voyez  damier  n.^  i .) 

Les  pions  14,  si,  ^By  2^ y  ^r  ef 
5g  sont  fouables;  savoir:  le  pion  gt 
en  prenant  en  avant  ou  en  j  ouant  sur 
26,  le  pion  33 -en  prenant  ea  ar-^ 
rière,  et  les  quatre  autres  en  mâr*^ 
chant  en  avant  sans  rien  prendre; 

Les  pions  .27 ,.  32  ,.  36  et  38  sont 
non  jouables ,.  parce  qu'ils  n'ont  rien 
à  prendre  en  arrière  et  que  les  cases^ 
sur  lesquelles  ils  pourraient  jouer  sont 
occupées  par  des  pioxis  qui  ne  sont 
pas  en  prise^ 

g.*"    RÉGLÉ. 

Exemptes  de  fausse  marche  non  pr^ 
vue  par  les  règles.  {Damier  n,^.  1.) 

Le  pion  14  n'ayant  rien  à  prendre 


ti  hé  pouvant  dans  ce  cas,  siuîvaViLf 
ïa  quatrième  règle ^  marcher  en  avant 
epie  sur  les  cases  9  ou  10 ,  fera  une^ 
fausse  marche  s'il  se  place  par^tout 
ailleurs  ,  soit  en  faisant  deux  pas  en- 
avant  pour  se  mettre  sur  3  ou  sur  5^» 
soit  en  sautant  la  case  noire  qui  est' 
devant  lui  pour  se  placer  sur  4  ,  soit 
en  reculant  sur  les  cases  19,  2o\  24>' 
ou  sur  toute  autre  plus^  éloignée  de* 
lui. 

La  dame  35  fera  une  faussé  miar^ 
che,  si  voulant  aller  d'une  extrémité' 
à  Tautre  de  sa   ligne  elle   se  place^ 
sur   I  ou  5  au  lieu  de  se  mettre  sur^ 
2;  mais   il  n'y  aura  pas  de*  fausse  ^ 
marche  punissable  si-  Ton  joue   l'un 
des  pions  ou  dames  de  l'adversaire 
ou  si  Ton  jone  lîun  de*  ses  propres- 
pions  qui  soit  non  jouable    comme 
32,  36  et  38  pour  les  blancs  et- 27 
pour  les  noirs  5  parce  ciue-Fou  ne  peut 
j^s  les^  jouer,  et  dans,  le  cas   où  Ton* 
les  aurait  joués,  c'est  une  sipiple  en- 
reur  qu'il  faut  réparer  en  remettant 
le  pion  mal  joué  à  sa  place  ,,  et  re^ 
jpuant  le  coup  en  règles. 


4-*     RÈGLE. 

'Ecaemple  de  la  marche  du  pion  qui 
iCa.pas  à  prendre.  {Damier  n.^  i.) 

Le  pion  noir  14  ne  peut  Jouer  que 
sur  Tune  des  cases  19  ou  20  qui  sont 
en  avant  de  lui ,  comme  le  pion  blanc 
a&  ne  peut  aller  que  sur  22  ou  23^ 
et  le  pion  2g  sur  23  ou  24. 

Le  pion  noir  21  jie  peut  jouer  que 
sur  26. 

Eacemfpïe  de  la  marche  du  pion  qui 
lien  à  qu'un  à  prendre^ 

Le  pion  blanc  31  saute  sur  le  pîoa 
noir  27,  se  place  sur  la  case  vuide 
2,2 ,  et  enlève  ensuite  le  pion  27  dé* 
dessirs  le  damier ,.  cela  s'appelle  pren-^ 
dre  en  avant. 

Le  pion  blanc  33  saute  sur  le  pion* 
noir  39,  se  place  sur  la  case  vuide* 
44  ,  et  enlève  alors  le  pion  noir  39^ 
C'est  ce  que  Ton  appelle  prendre  en^ 
arrière. 


N 


.) 
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Exemple  de  la  marche  du  pion  qui 
en  a  plusieurs  à  prendre. 
{Damier  n-^  2.) 

Le  blanc  il  fait  plusieurs  pas,  en 

prenant  Jes  noirs   18,    8    et   7 ,  et 

marche  en  arrière  pour  prendre  l6* 
pion  noir  7. 

Autre  exemple*  {Damier  n.^  5.) 

Le  blanc  21  en  prenant  les  cînq[ 
pions  noirs-  17,  8,  9,  19  ©t  18,  fait 
deux  pas  en  avant  de  21  à  12  et  de 
12  à  5y  puis  deux  en  arrière  de  5 
à  14  et  de  14  à  15  5  Suivis  d'un  autre 
en  avant  de  23  à  1 2- 

•5.^     RÈGLE. 

Exemple  d'un  pion  en  prise* 
{Damier  n.^  i.  ) 

Le  pion  noir  27  est  en  prise  par' 
le  pion  blanc  31 ,  parce  qu'il  se  trouvé 
immédiatement  et  en  ligne  *  droite 
entre  ce  dernier  et  une  case  Vuide 
22 ,  il  en  est  de  même  du  pion  noir 
59,  qui  est  entre  le  pion  blanc  33^ 
et  la  case  vuide  44. 


(27) 

1Le  pion  noîr  27  n'est  pas  en  prisé 
par  le  blanc  32 ,  quoiqu'il  se  trouve 
imméçliatemeiiLt  et  en .  ligne  droite 
«ntre  lui  et  la  case  21 ,  parce  qu^ 
écette  case  21  n'est  pas  vuide. 

exemple  de  plusieurs  pions  en  prise^ 

{Dajnier  /i.    2.) 

Les  trois  pions  noirs  18  ^  8  et  7 
dont  en  prise  par  Je  blanc  22  ,  parce 
que  le  noir  18  se  trouve  immédiate- 
ment et  en  ligne  droite  entre  lui  et  Ici 
x:ase  vuide  13;  comme  les  noirs  8  et  7 
s'y  trouvent  successivement  à  leur 
tour  lorsque  le  blanc,  après|avoir  sauté 
fiur  18,  passe  sur  la  case  13  et  après 
avoir  sauté  sur  8 ,  passe  à  la  case  2. 

JEocemple  de  la  manière  d^ enlever 
plusieurs  pions  en  prise  par  un  au^ 
îre.     (^Damier  /i.°  2.) 

Uenièvement  se  fait  en  gros  et  non 
^n  détail  ,  car  le  blanc  ne  peut  en- 
lever les  trois  pions  noirs  en  prise  ^ 
qu'après  qu'il  s'est  placé  à  demeure 
^sur  la  derriîèi'e  case  vuide  1 1 ,  en- 
sorte  qu'il  ne  commence  pas  par 
^lettre  son  pion ,  i,^  sur  la  case  13 


Jour  priendre  aussitôt  le  noîr  i8;  ^.^ 
sur  la  case  2  pour  prendre  aussitôt, 
le  noir  8  avant  de  se  placer  sur  la. 
case  II;  mais  dès  Tinstant  qtfil  est 
sur  cette  dernière  case  il  enlève  à— ■ 
la-foîs  tous  les  pions  sur  lesquels  il 
a  passé. 

Exemple  (Twi  pion  pris  par  une  dame ^ 
mais  qui  11  étant  pas  encore  enleva 
sert  (Tappui  à  un  autre  de  sa  cou^ 
leur  pour  prejidre  lui-même  cette 
dame-     {Damier  /^°  4.) 

La  dame  15  qui  à  quatre  pions  h 
prendre  est  obligée  de  se  placer  sur 
la  case  2(j  parce  qu'elle  est  arrêtée, 
soit  par  le  pion   24  sur  lequel   elle 
ne  peut  passer  deux  fois ,  soit  par  le 
pion  40  qu'elle  ne  peut  enlever  qu'a- 
près   s'être  placée ,    sans    quoi  elle 
prendrait  aussi  le  pion  34  sur  lequel, 
elle   n'a  pas   encore  passé  ,  ensorte 
que  ce  dernier  pion  blanc ,  non-seu^ 
lement  n'est  pas  pris  ,  mais  comme 
il  est  en  tour  de  jouer  et  que  la  dame 
noire  se  trouve  entre  lui  et  une  case 
vuide ,  il  prend  celte  dame  et  deux 
pions  en  prise ,   en  allant  iui-^même 
à  dame  sur  i  ou  sur  3. 

6.*  Rède. 
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€.*     R   È  G  L  E. 

ISxemple  cTun  pion  qui  passe  deuo^ 
fois  sur  la  même  case  vuide. 
{Damier  n.^  3.). 

Le  pion  noir  25  en  prenant  les  six 
pions  blancs  passe  une  première  fois 
sur  la  case  vuide  34,  de  là  sur  les 
cases  23 ,  32  ,  43 ,  et  une  seconde 
fois  sur  la  case  34  pour  prendre  en- 
suite le  pion  40  et  se  placer  sur  45» 

Exemple  d'un  pion  qui  ne  peut  pas^ 
ser  deux  fois  sur  le  même  pion  en 
prise.         (^Damier  n.^  3.) 

Le  pion  blanc  21  en  prenant  led 
cinq  noirs  17,  8,  9,  19  et  18 ,  s'ar- 
rête sur  la  case  12  puisqu'il  ne  peut 
passer  deux  fois  sur  le  même  pion. 
La  règle  le  force  d'arrêter ,  malgré 
qu'en  passant  de  nouveau  sur  le  pion 
17  il  aurait  encore  le  pion  27  à  pren- 
dre ,  parce  que  passer  deux  fois  sur 
le  même  pion  ce  serait  le  prendre 
deux  fois,  ce  qui  serait  absurde.  Il 
en  serait  de  même  si  ce  pion  blanc 
21  eut  été  une  dame  ,  et  dans  Tua 
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t  30  ) 
comme  dans  l'autre  cas  le  pion  7 ,  â 
qui  c'est  ensuite  à  jouer,  pren^  le 
pion  pu  la  dame  blanche  qui  est  ar- 
rêté sur  12  et  ^e  place  sur  la  cas« 
yuide  i8. 

Autre ea;emple.  {Damiern.*  4.), 

.  La  dame  13  ayant  quatre  pions  à 
prendre,  '24^  40,  43  et  33  est  forcée 
de  rester  sur  2g  parce  qu'elle  ne  peut 
ni  passer  deux  fois  sur  le  pion  24  , 
ni  prendre  le  pion  34  qui  se  trouve 
appuyé  sur  le  pion  40  qu'elle  vient 
de  prendre  ,  mais  qui  ne  peut  être  - 
^enlevé  qu'après  qu'elle  se  sera  placé. 
Voyez  le  même  exemple  déjà  donné 
pour  l'intelligence  de  la  cinquième 
jrègle^  ^ 

11.^      R   È   G  L   E. 

JE^emple  de  la  conseruation  du  droit 
de  souffler.  (^Damier  n*°  5) 

Le  joueur  des  noirs  au  lieu  de  prea* 
dre  sui;  44  joue  2  sur  8  ,  celui  des 
blancs  qui  n'a  pas  vu  qu'il  pouvait 
le  soufEer,  joue  31  sur  26  ,  le  noir 
oublie  encore  de  prendre  sur  44  et 


<5x5 
7oué  5  sur  g;  le  joueur  des  blandS^ 
s'apperçoit  enfin  de  ta  faute ,  et  c^ 
pendant  il  ne  souffle  ni  n'oblige  à 
préttdre,pa:rcequ'il  trouve  plus  avanta^ 
geux  de  s'assurer  le  gain  de  trois  pion» 
en  jouant  27  s^ur  21.  Le  noir  pouf  les' 
sauver  veut  jouer  8  sur  12  ;  mais  alors 
le  blanc  l'en  empêehe  et  le  feree  à 
prendre  sur  44  et  prend  lui-même 
ensuite  les  troiS'  pions  noirs  17 ,  8 
et  9 ,  ce  qui  lui  procure  le  gain  de 
la  partie  et  prouve  que  la  faculté 
de  souffler  ou  de  faire  prendre  sub- 
siste tant  qu'il  y  a  an  pion  en  pi'ise^ 

12.®     RÈGLE/ 

Exemple  de  Vohligatien  de  prendre 

du   côté  du  plus  grand   nombre^ 

{Damier  n.^  2.) 

Le  joueur  des  blancs  qui  du  pîon 
S5  peut  prendre  les  deux  dames  noi- 
res 50  et  20  y  et  du  pion  22  les  deux 
pions  noirs  18  et  9,  en  s'arrètant  sur 
la  case  4  qui  lui  donnerait  le  droit 
d'être  damé  ,  est  forcé  de  prendre 
les  trois  pions  18,  8  et  7,  parce  que 
c'est  le  côté  du  plus  grand  nombre» 


t  32  ) 

Hxempîe  de  Vohligation  de  prendre 
du   côté  du   plus  fort. 
{Damier  n.^  2.) 

Le  joueur  des  rioîrs  qu?,  avec  sa 
dame  20  ,  peut  prendre  sans  danger 
le  pion  3,  est  forcé  de  prendre  la 
dame  blanche  39  avec  son  autre  dame 
30,  (malgré  que  celle-ci  soit  prise 
ensuite  par  le  pion  48)  ^  parce  que 
le  côté  de  la  dame  est  celui  du  plus 
'fort.  En  général  lorsqtie  Ton  a  à 
•prendre  à  nombre  ^al  il  faut  tou- 
jours prendre  du  côté  où  il  y  a  le 
plus  de  dames. 

13:*    Règle. 

'Eocemple  d'un  pion  qui  passe  à  dame 
sans  être  damé  parce  qu'il  ne  s'y 
est  pas  arrêté.  {Damier  /i.°  2.) 

Le  pion  blanc  22,  en  prenant  Je» 
iioirs  i8  et  8,  arrive  sur  la  case  2, 
l'une  des  cinq  qui  donnent  aux  blancs 
le  droit  d'être  damé ,  malgré  cela  il 
ne  peut  pas  l'être  parce  qu'il  ne  s'ar- 
rête pas  sur  cette,  case  ,  il  ne  fait 
qu'y  passer  pour  prendre  encore  le 


Jhdri  7  et  s'arrêter  seulement  sur  la 
ease  11,^  qui  ne  lui  donne  aucun  droit 
à  devenir  dame  ;  et  si  pour  le  de- 
venir il  s'arrêtait  sur  la  case  2  et  ner 
prenait  que  les  deux  pions  18  et  8f 
il  serait  soufflé ,  comme  il  le  serait 
également  s'il  ne  prenait  que  les  deux 
pions  18  et  9  pour  s'arrêter  sur  la 
case  4  ,  sous  le  prétexte  que  là  il 
n'a  pas  à  prendre  en  arrière, 

£jc€mple  cT'unpwn  quïdey^ient  dame^ 
4  Damier  7u°  4.  ) 

Four  éti'e  dame  il  faut  qu'un  pibni 
arrive  sur  Tune  des  cinq,  cases  quS 
lui  en  donnent  lé  droit ,  soit  en  avan?^- 
çant  d'un-  pas  à  l'ordinaire  ,  sùit^ 
par  un  coup  qui  s^y  termine.  Comme 
lorsque  la  dame  noire  ig-  a-  pris> 
les  quatre  pions- blancs  24,.  40,  451 
et  33  et  s'est  placée  sur  ^29,  le  pion:» 
blianc  34  prend  cette  dame  ainsi,  que 
le  pion  18  et  va  se  fiàire  damer  sur: 
la  ca«e  1  ou  sur  la  case  g ,  (en>  pre- 
nant àson  choix  le  pion  7  ou  le  pxom 
8',),  parce  que  son  ooup  s'y  termii^ 
«t  qu'tU  n'a  plu$  rien  à  ^rendre.^ 

14/^  règfe. 


(34) 

14^^    Rio  L  E. 

exemple  de  la  marche  de  la  ctantù' 
lorsqu'elle  rCa  pas  à  prendre. 
{Damier  n-®  i.) 

La  âame  35  pieut  jouer  à  son  cHdî5c 
sur  l'une  ou  l'autre  des  six  cases  vuî-* 
des  de  îa  ligne  de  35  à  2,  comIne^ 
aussi  sur  l'une  ou  Tautre  des  tf ois^  ca- 
ses 40^  44  et  4g. 

'£xemple  de  ta  marche  de  la  danii^ 

lorsqu'elle  a  à  prendre. 

{Damier  nJ^»  4); 

La  dame  blanche  43  passe  sur  le 
pion  noir  27  parce  qu'il  est  en  lignes 
droite  avec  elle  et  deujc  cases,  vuides 
i6et2i;elle  fi-appe  la  case  2i,sans  s'y 
arrêter,  parce  que  là  elle  se  trouve  de 
Même  en  ligne  droite  avec  le  pion  noir 
8  et  la  case  Vuîde  3  ;  elle  p  asse  sur  ce 
pion  et  frappe  cette  dernière  case 
g  attendu  qu'elle  s'y  trouve .  encore 
€fô  ligne  droite  avec  le  pion  noir.  14 
et  les  deux  cases  vuides  20  et  £5; 
elle  passe  sur  ce  pion  et  s^arrête  enfin^ 
à  son  clxoix ,  ^ur  l'une  ou  l'autre  d^ 


C  35  ) 
ces  deux:  cases  ruid^s ,  parce  qu'elTe^ 
ne  trouve  plus  de  pions  noirs  avec? 
lesquels  elle  puisse  se  mettre  en  li-- 
gne  droite  y  sans  quoi  eHe  continue- 
rait à  en  prendre  tant  qu'elle  en  ren- 
contrerait qui  seredent  suivis  d'une^ 
case  vuide;  et  dès  qu'elle  est  placée^ 
sur  Tune  de  ces  deux  dernières  ca- 
ses elle  enlève  les  trois  pions  noirs 
27^  8  et  14  sur  lesquels  elle  a  passée 

15,*    R  È  G  L  E^ 

Cest  une  erreur  de  crofre ,  arec* 
Manoury,  que  la  partie  est  forcémene 
remise  lorsque  les  deux  joueurs  res- 
tent l*un  avec  3  dames,  et  l'autre* 
avec  une  seulement,  et  que  celui- c£ 
à  la  ligne  du  milieu  :  ces  conditions 
peuvent  être  remplies  que  la  partie 
n'en  serait  pas  moins  perdue.  Elle  le 
serait  même  encore  en  y  ajbutaint. 
deux  autres  conditions  omises  dans 
l'article  28  des  règles  de  ce  célèbre' 
joueur  de  dames  ;  la  première  que  la 
dame  unique  occupe  seule  la  ligne 
du  milieu ,  la  seconde  que  ce  soit 
à  elle  à  jouer.  Par  exemple,  dans  la 
position  du  damier  n.  "^  6  ^  içs  blancs 
jouent  5  sur  19,  en  §e  mettant  dt(ï»» 


fe  ïunéttey  les-  noirs  dohnéipit  létirs: 
â  pions  en  jouant  1%  sUr  8  ,  les  blancs^ 
prennent  à  31  et  les  noirs  à  Ji»  Dansl 
ce  moment  la  partie  se  trouvé  ré-- 
duité  à  3  dames  ncnres  contre  ime- 
felanche,  oGcupaat  seule  ,  depuis  plu-^- 
sieurs  coup» ,  la.  ligne  du  milieu ,  et' 
qui  néanmoins  a  perdit  quoique  ce- 
soit  à  elle  à  j  ouer  y  car  si  en  prencuiti 
la  dame  noire  ^^4,  elle  se  met  .^i>r: 
30,  elle  est  prise  du  coup  ,  et  si  elle = 
se  place  sur  35,,  les  noi^rs  se  reti-— 
rent  sur  2,  et  la  prennent'  par  l'unôî 
pour  une. 

Ces  deux  conditions  nouvelles  étant 
insuffisantes  pour  décider  la  remise^ 
Tau  leur  des  jeux  triangulaires ,  en.ré-- 
digeant  les  régies  à  la  polonaise  ,..  a; 
cru  devoir  ajouter  une  troisième  con-r 
dition  aux  deux  précédentes  ;  celle 
que  la  dame  unique  qui  occupe  seule 
la  ligne  du-  milieu ,  et  à  qui  c'est  à 
jouer  ,  pu  conserver  cette  li§ne  sans 
être  prise  du  coup: 

vS.""    R  E  0  t  é; 

La  r'émi^e  étaht-  uile  itnperféctîbn 
du  jeu  y  on  doit ,  autant  que  pc^ssible , 
adopter  de  préférence   les   moyens 

qui  peuvent  la,  i^eadffç  moui^  tVé- 


1 


quente  ,  c'est  pourquoi  ,  malgré  Vvc-^ 
sage  en  beaucoup  d'endroits  de  n*ac-r 
corder  que  15  coups  au  joueur  des  3 
dames  contre  une  seule ,  et  20  coups^ 
lorsqu'il  donne  la  remise,  on  a  suivi 
les  articles  29  et  31  des  règles  de^ 
Manoury,  qui  en  accordent  20  et  25^ 

Ces  derniers  nombres  paraissent 
d'autant  plus  nécessaires  ,  qu^aujoui'-' 
d'hui  Ton  connaît  beaucoup  plus  de^ 
coups  pour  faire  perdre  le  joueur  de* 
la  dame  unique ,  que  Ton  n'en  con-* 
naissait  quand  Manoury  a  rédigé  ses 
règles  ;  il  en  borne  le  nombre  à  7^ 
lorsque  cette  dame  n'occupe  pas  la^ 
ligne  du  miliett ,  et  Fon  en  trouvera 
néanmoins  1 1  dans  cet  ouvrage ,  sous- 
les  n.^*  373  à  383  :  ce  dernier  les 
surpasse  tellement  tous  par  sa  pro- 
fondeur, la  multitude  de  ses  com- 
binaisons,  et  la  difficulté  de  Féviter, 
que  si  l'on  pouvait  en  trouver  encore 
deux  ou  trois  de  la  même  force ,  la 
partie  d'une  dame  contre  3  pourrait 
bien  être  regardée  comme  perdue 
forcée. 

Il  est  inutile  de  dire  que  les  parties 
sont  décidexiunent  remises  lorsque' 
F  un  des  joueurs  a  une  dame ,  et  que 
l'autre  n'eu  a  que  deux ,  puisquelle^? 


(  3^  ) 
fîéutent  rètre  même  lorsqu'il  en  a  ^ 

La  partie  est  également  remise 
avec  deux  dames  contre  qoiatre ,  si  la 
diiFérence  de  forée  n'est  pas  trop 
grande  entre  les  deux  joueur^,  quoi-7 
que  cependant  il  y  ait  trois  eoup^ 
pour  la  gagner,  qui  sont  rapporté^ 
éous  les  n,^^  384,  385  et  386,  attendue 
que  le  joueur  des  deux  dames  peut' 
espérer  dé  les  éviter  par  l'une  pour 
Une  tant  qtf ils  ne  sont  pas-  préparés. 

Les  coups  n.^^  283  et  284  présen-^ 
tent  deux  cas  dans  lesquels  la  partie* 
^st  remise  avec  une  dame  seule  con**- 
tre  3  pions  et  une  dame. 

Parmi  le  grand  nombre  de  parfieé- 
qui  ,  dans  tes  400  coups  de  cet  ou- 
vragé,  peuvent  être  remises  ou  pei^^ 
dues  y  suivant  les  joueurs,  nous  cite- 
rons entr'autres  celles  n,^*  6 ,«  'm  ,  73  ^ 
81  et  272. 

La  partie  est  perdue  avec  2,  dximeji^^ 
contre  5,  Voyez  les  coups  h.<^^  387  et 

388. 

Elle  peut  l'être  avec  une  damé  et 
ûri  pion  contre  trois  dames.  Voyez  le 
Êoup  n.*^  276 ,  lequel  prouve  combien^ 
il  est  important  pour  le  joueur  qui 
reste  avec  une  dame  et  un  pion  con-* 
tre  trois  dames ,  de  donxier  son  pioq^ 
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«Ussîtôt  qu'il  le  pourra,  la  partie  étant 
beaucoup  plus  aisée  à  défendre  lorsr 
.que  l'on  n'a  cju'une  dame  seule, 

19.*      RÈGLE. 

ILes  avantages  qui  se  font  aux  jeu* 
^è  dames  ont  pour  objet  de  rétablir 
réquilîbre    et  l'égalité    entre    deux: 
joueurs  d'inégale  force;  si  la  diffé- 
rence   est  presqu'insensible   0x1    ne 
donne  que  le  quart  ou  le  tiers  de  1^ 
remise  ou  du  pion  ,  c'est-ià-dire ,  que 
Tavantage  de  la  remise  ou  du  pion 
entier  n'a  lieu  qu'une  fois  sur  4  ou 
3  parties;  si   l'inégalité  est  un  peu 
considérable  Tavantage  est  ordinai- 
rement la  demi-remise  ou  le   demi- 
pîon ,  c'est-à-dire  que  sur  deux  par- 
ties l'une  se  joue  à  but  et  l'autre  k 
la  remise  ,   ou  au  pion  ;  si  ellç  e3t 
plus   forte  c'est   un  pion  à   phaque 
partie ,  plus   forte    encore   c'est  un 
pion  et  la  remise  ^  et  enfin  l'avan-» 
tage  va  jusqu'à  deux  pions  ,   passq 
^ela  il  n'y  à  plus  de  proportion  ,  ni 
même  d'amusement  pour  l'^^n  ixi  pour 
l'autre.    Quelquefois  aussi   pour   ne 
pas  faire  de  ces  avantages  qui  altè-i 
x^nt  l'intégrité  du  jeu  ,  le  fort  joueuij 


(  40  > 

loue  le    double,  le  triple  ou  mêm^ 
le  quadruple  contre  le  simple. 


DU    COUP. 

Ce  mot  à  trois  acceptions  :  i  *  jouer 
.^on  coup,  c'^st  [ouer  à  son  tour;  z.^ 
faire  tut  coup,  cVst  jouer  plusieurs 
<:oups  de  iîuite ,  tellement  combinés 
€ntr*eux  qu^il  en  résulte  un  avantage 
pour  le  joueur  qui  Ta  fait,  tels  sont 
par  exemple  les  quatre  cents  coups 
du  second  volume;  3.**  avoir  le  coup, 
c'est  avoir  son  jeu  disposé  de  ma- 
nière que  Ton  ait  toujours  à  jouer  sans 
perte  ^  et  qu^au  contraire  le  joueur 
adverse  ne  puisse  jouer  qu'en  perdant 
un  pion  ou  deux ,  ou  même  la  par- 
tie. Ainsi  gagner  le  coup  c'est  se  met- 
tre dans  le  premier  cas,  et  son  ad- 
versaire dans  le  second  :  voyez  en- 
tr'autres  coups  du  second  volume  les 
numéros  9,  79,  80,  87,  88,  89,  loi , 
107,  107,  114,  116,  121,  122,  147 
^t  1173, 

Il  est  difficile  au  commencement 
d'une  partie  de  voir  si  l'on  a  le  coup, 
m^is  pour  js'en  assurer   lorsqu'il  ne 

reste 
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l^^ste  plus  que  quelques  pions  de  paxt 
et  d^aulre  ,  il  suffit  de  jouer  intérieu- 
rement les  deux  Jeux  pion  à  pion  et 
celui  qui  pourra  jouer  le  dernier  sans 
perte,  aura  le  coup. 

Avant  de  donner  les  moyens  de 
savoir  si  un  pion  a  le  coup  sur  un 
autre ,  il  faut  observer  que  ni  l'un  ni 
l'autre  ne  peut  l'avoir  lorsque  leur 
distance  horizontale  est  assez  grande 
pour  qu'ils  puissent  éviter  de  se  ren- 
contrer 5  en  allant  tous  deux  vers 
dame,  et  qu'ils  peuvent  toujours  s'é- 
viter lorsqu'il  y  a  plus  de  trois  colon-» 
nés  de  distance  horizontale  entr'eux, 
excepté  néanmoins  le  seul  cas  ou  le 
pion  qui  aurait  à  jouer  serait  sur  l'une 
des  extrémités  de  la  ligne  du  milieu, 
car  alors  un  pion  blanc  placé  sur  la 
case  42,  aura  le  coup  sur  un  noir 
posé  sur  la  case  cinq ,  quoiqu'il  s'y 
trouve  cinq  colonnes  de  distança 
horizontale  entr'eux  ,  non  compris 
celles  sur  lesquelles  ils  sont  placés. 

Voici  un  moyen  donné  par  Ma- 
noury  :  comptez  les  c:isls  vuides  qui 
séparent  les  deux  picns,  et  condui- 
sent de  l'un  à  Fautre ,  sans  y  com- 
prendre celles  sur  lesquelles  ils  sont 
posés,  si  elles  sont  en  nombre  pciir 

4 
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c^est  celui  qui  est  en  tour  de  jou-ef 
qui  a  le  coup,  et  si  elles  sont  en  nom-* 
bre  impair  c'est  son  adversaire  qyi 

î'aura. 

Voici  un  autre  moj^en  aussi  sûr  et 
plus  prompt  :  qua;nd  deux  pions  sont 
places  sur  ^eux  colonnes  immedia-^ 
tement  voisines  on  séparées  par  un 
jiomJ)re  pair  de  colonnes  {z)^  c'est 
reliii  qui  est  entour  de  jouer  qui  a 
Je  coup  5  et  aji  contraire  .c'est  so.a 
adversairje  quand  jk  «ont  placés  sur 
la  même  colonne  ou  siJir  dejs  cases 
séparées  paj:  un  nombre  impair  d^ 
coJonneç. 

Il  est  a  observer  que  celui  qui  a  le 
coup,  doit,  poi^r  le  conserver,  cher- 
cher toujours  à  se  rapprocher  de  soa 
adversaire  et  à  se  jnettre  le  premier 


(  ij  )  l^e  damier  est  composé  de  lo  co** 
lonues  verticales  ,  et  chaque  ^colonne  de 
g  caçes*  branches  dont  Je  dernier  chiffre 
de  leiir  numéro  est  le  même  pour  toutes 
5,  ainsi  les  cases  5,  ig  ,  23,  3g  et  43 
lorraent  une  cpjoiiue  et  celle  iminédiate— 
niejit  voisine  à  gauche  ^  est  coaipogée  de$ 
«eases  9  ,  19  ,  29,  59  et  49-  O"  observer* 
qu'un  pion  placé  sur  ccite  dernière  case 
ou  sur    celle  n.**   5,   ne  peut,  Icîrsqjie  c  esl; 


siïr  la  même  colonne  qUe  lui ,  et  niie* 
fois  qfi'il  y  est ,  il  n'en  doit  plus- 
sortir,  c'est-à-dire 5  que  chaque  fois 
que  cet  adversaire  change  de  co-* 
ïonne  en- jouant,  il  doit  en  changer 
aussi  pour  se  mettre  constamment 
fiur  la  même  colonne  que  lui,-  jus~^ 
qu'à  ce  t^uil  Tait  mis  dans  Timpos- 
^bilité  de  jouer'  sans  se  méttr-é  en 
prise  :  par  exemple,  soit  un  pion  noir 
sur  la  case  3  et  un  blanc  sur  49;  sî 
c^est  à  ce  dernier  pion  à  jouer  il  aura 
le  coup  ,  parée  qu'il  est  sur  une  Co- 
lonne immédiatement  voisine  à  celle 
du  pion  noir  3 ,  et  qu'en  jouant  sur 
43  il  est  le  premier  à  se  ntettre  sur  la 
xnême  colonne  que  son  adversaire, 
en  sorte  que  de  quelques  côtés  c|ufe 
eelui-cî  joue  ^  le  blanc  se  maintiendra 
toujours  dans  la  même  colonne  que 
lui  jusqu^au  dernier  coup. 


Il    r   I  ^  ■  i      I    I         1   I    f  I  èm^i^m^amJlAm 


à  lui  à  jouer  ,  être  arrêta  par  uii  autre 
qwautfiit  que  ce  dernier  serait  placé  sur 
iak  okème  coloaa«  que  lui* 


EXECUTION* 


a 

8 

a 

12 

a 

i8 
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E  X  i  €  u  T  I  o  n; 

blanc.  Noir. 

49    à    43     3 

43     à    38     8 

38     à    3^ 12 

32     à    28 


Le  noîr  ne  peut  plus  jouer  sans  se 
mettre  en  prise. 

Ces  moyens  ne  sont  pas  à  dédaîr* 
daigner,  car  rien  n'est  si  important 
que  de  s'assurer  du  coup,  puisque  c'est 
lui  qui  décide  ordinairement  du  gain 
des  parties;  aussi  lorsque  l'on  com-r 
bine  des  coups  compliqués  faut  -  il 
avoir  grand  soin  d'examiner  si  Yom 
aura  le  coup  ensuite,  puisque  c'est 
presque  toujours  en  cela  que  conr- 
siste  leur  principal  mérite  et  qu'en 
faisant  perdre  le  coup  ils  peuvent 
faire  perdre  la  partie. 

VU  TANT  POUR  TANT,  c'est-à- 
dire,  de  Vune  pour  une ,  du  2  pour 
2i  dws  pour  3 ,  etc. 

Ces  coups  simples  et  faciles  ne  doi- 
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^ènf  pas  se  faire  au  hasard ,  car  se- 
lon qu'on  les  emploie  à  tort  ou  à 
propos  ils  peuvent  occasionner  des 
pertes ,  parer  ou  préparer  des  coups; 
le  bon  joueur  s'en  sert  ei^core  pour 
débarasser  son  jeu,  pour  le  renfor- 
cer du  côté  faible,  pour  s'emparer 
d'un  poste  avantageux ,  pour  avec  un 
pion  en  tenir  deux  ou  trois  eïifer-» 
mes,  et  souvent  enfin  pour  gagner  le 
coup. 

Néanmoins  un  préjugé  s'élève  con- 
tr'eux  et  les  présente  comme  un  in- 
dice de  la  médiocrité  du  talent  du 
joueur  et  un  défaut  dans  son  jeu  ; 
mais  c'est  une  erreur,  car  c'est  le- 
jeu  ordinaire  dès  forts  ,  et  il  n'y  a 
qvie  l'abus  outré  que  l'on  en  ferait 
qui  pourrait  faire  douter  du-  talent 
du  joueur  mais  non  blâmer  sa  ma- 
nière ,  puisque  toutes  celles  honnêtes 
sont  libres  et  permises. 

Gn ajoutera,  enfaveurdutant'pour 
thnt  y^qu'il  ny  a  presque  pas  un  seul 
coup  dans  les-  quatre  cent  positions 
formant  le  second  volume  de  cet  ou-^ 
yrage,  que  les  noirs  n'eussent  pu  pa-^ 
rer  le  coup  précédent,  par  un  tant 
pour  tant  fait  à  propos,  comme  on 
peut  le  voir  par  les  deux*  coups  sui^ 
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Au'  n.^'  27  il:  n'y  aurait'  paseu  d^' 
iioup  si  les- noirs  au  lieu  de  jotier  5'r 
à  8  eussent  fait' trois  pour*  trois^^  eu 
puant  de  27  à  31 ,.  puis  18  à  22. 

Au  n.*^  53  ilin'y  en  aurait' pas  eu' 
non  plus ,.  si-  les  noirs  eussent  fait 
une  simple  une  pour  une  en.jouant 
de  14  à:  sa,. au.  lieu. de  jpuer  de  iz. 
à  17.. 

C'est'  par  l'une  pour-  une ,, faite  à 
propos,  que  la  position  dii  quaran- 
tième eoup  a  été  amenée  ,.. car  au- 
paravant les^  blancs  avaient  i  ,  pion 
sur  2^7  et  le  pion,  22  était  sur  31. 

Les  noirs  avaient  un  pion^stor  la 
et  un  sur  18/ 

En  cet  état ,.  les  Blancs,  ont  joué 
de  27  à  22  5.  les  noirs  ont  pris-  de  18 
à  27  et  lès  blancs*  de  31.  à  22  ^enfia 
les  noirs  ont' joué  12  sur  16 ,  et  c'est  là 
que  commence,  l'exécution  dé  ce  couj» 
qui  peut  servir  d'exemple,  non-seule-^ 
ment  sur  Tune  pour  une  faite  à  pro- 
pos, mais  encore  sur  le  danger  de 
courir  après. des  pions  en  prise,  sans 
s'assurer  auparavant  s'ils  ne  sont  pas 
un  piège  tendu  par  ladVersaire ,  qui , 
surtout  lorsqu'il  fait  avantage  ,  ne 
doit  pas  être  supposé  meUre  Uttpioa 
en  prise  pour  rieo;, 


Enfin ,  le  swxante^dixîème  côîip  eàt 
une  preuve  dû  danger  de  l'ïine  pour' 
une  faitemal  à  propos,  et  Ton  peut 
dire  que  celui  qui  les  réitère  sans, 
nécessité  et  san3  objet,  ignoré  Fart 
de  bien  jouer  et  ne  se  conduit  pas  de 
manière  à  rapprendre^. 

bu:  cqu^  de  refos- 


Ee^ coup' de  repos  est'uîïe  position 
dans  laquelle  Tun  dès  joueurs  a  plu- 
sieurs^ fois-  de  suite  a'  prendre ,  et 
I*autre  autant  de  coups  à  jouer  à  sa 
volonté;  et  sans  obstacle. 

Cette  po^itioix  est!  ednsi  nommée  , 
parce  que  celui  qui  n'a  pas  a  pren-- 
dre ,-  se  repose  , .  pour  ainsi  dire  , 
pendant  que  soû^  adversaire  prend 
forcément ,  et  il  profite  ordinaire- 
ment du  téfnps  que  ces  coups  forcés 
lui  donnent,  soit'pour  disposer  sc% 
pions  de  manière  a  faire  un  coup  à 
celui-ci  ,.  qui^  étant  obligé  de  pren- 
dre ,  ne  peut  Fempêcher ,  soit  pour 
se  glisser  derrière  ua  ou  plusieurs 
pions  eu  piise^ 


(  4^  y 

Êés  coups  diB  repos  sont  souvent^ 
^occasionnés  par  l'avidité  de  Tadver* 
Saire  ,  ^^îj  voyant  un  pion  eii  prise, > 
cherche  àlfe  prendre ,  soit  en  enmet^- 
tant  un  autre  derrière  ,  voyez  les 
coups  n.^*  12,  15,.  2(^,-40,  60,  6^5  67,> 
y  \  et  75,  soit  en  le  poursuivant  avec 
sa  diame ,  voyez  les  coups  n.^^  85,, 
845  ^5,  885.90,  94,  96  et  100;  quelques 
fois  néanmoins  c'est  le  joueur  qui  se 
procure  le  coup  de  repos  par  sa  ma- 
nière de  jouer;  voyez  entr'autres  les» 
coups  52,  44  ,,  82,  184  1.85  et  41. 

Ce  dernier  a  été" fait  par  le  citoyen* 
Eaïlement,  en  jouant  à  dessein  soit 
pion  20  sur  14.  Car  si  l'adversaire,, 
persuadé  qu'il  pouvait  avoir  ce  pion 
piour  rien  ,  ne  l'eut  pas  pris,.  comnx€f 
Il  l'a  fait  y. en  jouant  son  pion  4  sur 
la  case  9 ,  il  n'aurait  pas  moins  perdu 
là  partie  en  le  jouant  sur  la  case  10^ 
ainsi  qu'on  va  le  voir  par  l'exécution: 
suivante: 
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34     à    30   — •-     24     à    35 

2     à     47       si      35     à     40  ou  non 
39     à    34 perdu. 

Les  coups  de  repos  commencent 
ordinairement  par  une  lunette  ou 
par  un   pion   en  prise. 

DES  LUNETTES. 

Lorsque  deux  pions  de  même  cou- 
leur sont  entre  deux  cases  vuides  y 
et  qu'ils  sont  séparés  Tun  de  Tautre 
par  une  3.*  case  vuide,  ils  /ont  ce 
que  Ton  appelle  une  lunette  ,  voyez 
le  damier  n^*^  61  ,  les  deux  pions 
blancs  28  et  37  forment  la  lunette 
dans  laquelle  le  pion  noir  27  va  se 
metti^  en  fouant  27  sur  32.  Voyez 
aussi  les  coups  n.®*  114  ^119  ,  147, 
190  ,  231 5  2(58  et  317. 

Deux  pions  de  même  couleur  pla- 
cés entre  deux  cases  vuides  et  sépa- 
rés l'un  de  l'autre  par  trois  cases 
vuides  au  moins ,  forment  encore  une 
espèce  de  lunette  pour  les  dames. 
Voyez  damier  n.^  92. 

Il  résulte  de  ces  po5itîons  qu'il 
faut   nécessairement    que   Tun    des 


fléirx  pîoris  composant  la  hinéitesôit 
pris,  puisque  ne  jouant  qu'un  cou[r 
a  la  fois ,  on  n'en  peut  sauver  qu'uossr 
Quelque  fois  aussi  la  lunette  offre' 
g  ôu  4  pions  en  prise.  Voyez  lés  da-^ 
xniers  n.^^  i6y  24 ,  log ,  m  y  114,  i^Sy 
;a02  et  279 . 

DU  PION  EN  PRISE. 

Le  pion  en  prisé  est  un  pion  cter^ 
rîère  lequel  l'adversaire  peut  mettre' 
un  pion  ou  bieit  une  da.me  pour  le' 

J^rendre  ,  si  T autre  joueur  ne  peut- 
e  sauver ,  et  souvent  il  ne  lé  peut" 
pas»  Voyez  des  exemples  du  pion  énp 
prise  par  jun  autre  pion  atix  n.*^^  i57r 
ï54r  155 r  ï66,.  197,  208,  218,289- 
^^  339  s  ^f  par  uîîe  damé  aux  li.*^ 
107,-  iio^  11^,,  113,  i2T^   130,  134,. 

I35r  ^'5^y  138»'  140,  141,  14^,  145  f 
162,,  164,   171,  176^  200,  214  j  2^l6,c 

219,.  22^^  22gy  230 ,> 232,.  234,.  235,, 
236,.  240,.  246,.  252,.  256,.  257,  258  ^. 
265.,.  271,.  290,-  295 ,.  297,  301 ,  307^ 

310,  3^3  r  3^9  V  33  ï  r  33^)  34^  v  355 
et  359. 

En  ajoutanf  ces   n.      à  ceux  qui' 

viennent  d'être  cités  à  l'occasion  da< 

€oup  de  repos,  des  lunettes  etdupioiv 


(  5î  ï 
ifrn  ^nse ,  on  aura  la  table  dé  totite^ 
Je«  positions  du  second  volume  dans 
lesquelles  il  se  trouve  des  pions  ou  des 
dames  en  prise. 

-Ces  trois  positions  qui  ne  différent 
que  par  leur  forme  ,  sont  également 
dangereuses  ,  parceque  les  suites  ne 
s'en apperçoi vent  pas  facilement:  l'on 
doit  toujours  les  craindre  lorsqueJles 
sont  préparées  par  un  joueur  instruit, 
et  néanmoins  on  ne  peut  donner  ici 
d'autre  moyen  de  les  éviter  que  celui 
de  bien  examiner  avant  de  se  mettre 
derrière  un  pion  en  prise ,  ou  dans 
une  lunette  ^  quelles  en  peuvent  être 
les  suites  ;  pour  cela  il  faut  se  sup-^ 
poser  à  la  place  de  son  adversaire, 
jouer  ijitérieurement  son  jeu  et  cal- 
culer ce  que  Ton  ferait  soi-même, 
car  si  le  talent  tend  les  pièges,  le 
talent  seul  peut  les  éviter;  c'est  pour- 
quoi, un  livre  ne  pouvant  donner  le 
tarent ,  nous  avons  cherché  à  y  sup- 
pléer en  multipliant ,  presque  à  Tex- 
jcès  ,  les  exemples  sur  cette  branche 
jessentielle  du  jeu  de  dames. 

DE  LA  DAME. 

La  dame,  par  sa  marche  libre  et 


i»apîde ,  procure  sî  souvent  le  gala 
id'une  partie ,  avec  facilité  et  promp- 
titude, que  chaque  joueur  cherche 
constamment  le  moyen  de  s'en  pro- 
curer ou  de  prendre  celle  de  son 
adversaire- 

Néanmoins  le  but  principal  du  jeu 
étant  de  gagner  la  partie ,  on  ne  doit 
pas  faire  de  sacrifice  pour  aller  à 
dame,  sans  être  siôr  de  la  conserver, 
ni  les  faire  plus  forts  que  l'état  du 
jeu  ne  le  permet;  non  seulement  il 
faut  compter  cpmbien  de  pion  elle 
coûtera,  mais  encore  considérer  quel- 
le sera,  après  le  coup,  la  position 
respective  des  deux  jeux,  si  l'on  ne 
veut  pas  que  la  dame  soit  plus  nui- 
sible que  profitable. 

Souvent  la  facilité  que  l'on  vous 
laisse  d'arriver  à  dame  n'est  qu'un 
piège  de  l'adversaire  pour  vous  faire 
perdre  la  partie,  et  plus  souvent  en- 
core il  vous  y  envoyé  lui-même,  pour 
le  coup  suivant  vous  prendre  votre 
dame  et  plusieurs  pions ,  et  quelque- 
fois aller  lui  même  à  dame.  Vous  en 
trouverez  quantité  d'exemples  dans  ce 
recueil ,  et  particulièrement  aux  n.®* 
9,81, 190,224,  259,  262 ,  267  et  275- 

A  jeu  et  force  égal,  on  ne  doit  pas 

hésiter 
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liésiter  ff aller  à  dame  pour  un.  ou 
deux  pions ,  et  même  pour  trois ,  $i  ou 
empêche  son  adversaire  dy  aller, 
et  si  la  dame  qu'on  va  faire  peut  re^ 
gagner  les  pions  qa^'elle  a  coûtés. 

On  doit  fS^re  autant  d^eflFbrts  pour 
prendre  une  dame  que  pour  en  taire 
une  ,  et  y  apporter  la  même  pru-^ 
dence  et  la  même  attention ,  car  $'il 
n'y  a  pas  autant  de  difficulté ,  il  y  a 
le  même  danger  de  ruiner  son  jeu 
dans  les  deux  cas. 

On  évalue  ordinairement  la  va^ 
leur  d'une  dame  a  trois  pions  ;  mai^ 
<îela  dépend  beaucoup  des  circona^^ 
tances  du  jeu  et  du  talent  des  joueurs» 
Le  nombre  des  manières  de  parve- 
nir à  prendre  une  ou  plusieurs  dames 
est  si  considérable  >  que  l'on  se  barna 
ici  a  renvoyer  aux  coupa  du  2.*^  vo- 
lume ,  deiMiis  le  n.^  83  jusqu*au  n.* 
371,  dans  lesquels-  on  ne  trouvera^ 
p<piir  ainsi  dire ,  rien  autre  chose. 
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PRÉCEPTES  GÉNÉRAUX  sur  le 

j&u  de  JJdffWf- 

I  .^  Si  vous  voulez  apprend  re  prompt 
tement  jxe  jojie?  qu'avec  ceyx  qui 
6ont  un  peu  plus  forts  que  vous ,  ett 
^0Î6is5€^  les  .d^  ma^ièr^.  que  leurs 
taieus  suivent  VQ$  progrès. 

ia.^  Jouez  plusieurs  jours  de  suite, 
Tepose;z-vpus  plusieurs  autres ,  re- 
ijDommeucez  ain$i  alternaltiveirijent  et 
profite^  de  vos  jours  de  repos  pour 
i^gacder  jouer  àe  bons  joueurs ,  en 
^ei:chanjt  à  pénétrer  leurs  motifs  et 
à  vous  âouvenir  de  quelques-un^  de 
Leurs  ,coup$. 

3,.^  Dès  que  vous  appercevrez  les 
ruses  e^  les  finesses  du  jeu,  jouez  plus 
fréquemment  et  ne  faites  rien  sans 
ayojr  un  but,  ài^'il  pajr  fois  vous 
égarer, 

4.^  Quand  vous  serez  préo<îcupé, 
ne  vous  mettez  pas  au  jeu,  vous  n'y 
apuriez  ni  plaisir  ni  succès  ,  et  lors^ 
qup  Sjgins  l'être  vous  perderez  cinq 
ou  six  parties  de  suite  ^  quittez ,  sur-^ 
tout  si  vous  jouez  gros  :  vou^  n'êteji 
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-pâ*  AtL  fetf  éii  cé  moment,  tôtrë  y^ 
èètez  dansr  un  autre;  rien  n'est  ^i 
Variable  que  lès  dispositions' de  notre 
esprit,  et  lors<ju*elles  ne  sont  p^s  fan 
vorables"  au  jeu  ,  vous  feriez  d'inu- 
tiles efforts  pour  réusdir  j  ils  né  se^ 
viraient  cfvtà  vous  étourdir'j  et  YoUB- 
faire  perdre  dé  plus  eti  plus. 

5.°  Suivez  toujours  les  règles  à 
la  rigueur  ^  même  en  jouant  poi^ 
tien  avec  vos^  staiîdy  afin  d'acquérir 
rbabitHde  dé  vous  y  ôonfortnef  . 

6***  Scmvenez  -  vous  qu:e  rélégandE» 
et  la  pureté  du  jeu  demandent  que 
f  on  ne  touche  les  cases*  ni  lés  pionsT 
qu'avec  les  yeoac  j*  à  moins  que  ce 
ne  soit  pour  fôuer ,  et  qu'alors  même 
on  doit  pousser  ou  enlever  lés  pioifs 
É'anchement  et  sans  hésitations ,  sans 
èe  pertnettré  de  poser  le  doigt  desstB 
à  l'avance ,  non  phïs  que  sur  les  cases 
virides  pouf  faciliter  ses  combinai^ 
sons. 

7.*^  Ëvitesi  de  feiire  usagé  de  ces 
quolibets,  de  ces  rebus\  de  ces  dis^ 
cours  vuides  de  sens  commun,  que  la 
plupart  des  joueurs  prodiguent,  satfs 
liaison  comm^  sans  esprit,  dans  tout 
le  cours  des  parties;  en  général  ne 
parlez  qu'autant  qu'il  est  nécessaire! 
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afin  âe  ne  pas  distraire  votre  joueut^ 

mais  surtout  gardez-yous  bien  d'an-^ 

noncer  que  vous  allez  faire  uiie  dame 

ou  un    autre  coup   avantageux  ^  à 

moins  que  vous  n'en  soyez  ^solu-- 

^ment  sûr ,  et  encore  est-il  plus  pru- 
dent de  les  faire  sans  les  préconiser^, 
parce  qu'au  moins  s*ils  sont  faux  ,, 

.  Voua  ri*avcz  pas  à  rougir  d'^avoir  mal; 
calculé. 

8.®  Ne  vous  bornez  pas  à  un. seul 
ob]et  dans  Tattaque  ni  dans  la  dé-* 

'^fense  et  eherehez  à  connaître  tout  ce^ 
^ui  peut  être  faijt  pour  ou  contre 
voiis,  afin  de  choisir  ce  qui  vous  sera 
ïe  plus  avantageux  dans  Tune  ,  et  de^ 
parer  ce  qui  vous  serait  le  plus  nui--^ 
sible  dan«  Fautre. 

ç.*»  Dès  que  vous  verrez  que  youss 
avez  fiait  une  faute ,  hâtez-vous  de^ 
la  réparer  avant  que  votre  adver- 
saire n'en  profite  ,  et  s'il  ne  Tapper- 
çoit  pas  y  gardez-'vous  de  la  lui  faire- 
-soupçonner  par  vos  discours  ni  par 
vos  gestes- 

lo.*^  Réfléchissez  et  considérez  la 
totalité  du  damier  chaque  fois  avant 
de  jouer  et,,  pour  éviter  les  longueurs^ 
employez- y  le  temps  que  votre  ad-- 

^versÊÛre  met  à  jouer  lui-même* 
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tir  Ne;  pètdez  pas  votre  temps  k 
*éfléehirldrsiquévousn*avez  à  prendre 
que  d'un  seul  côté;  mais  prenez' Vite, 
Crainte  que  vos  réflexions  ne  vouift 
fassent  souffler ,  car  c'est  une  faute 
qui  fait  perdre'  et  que  le  gaiti  de  la 
partie  ne  peut  excuser: 

12.^  Déterminez  -*  vôUô  le  plus 
promptement  possible  ,  même'  dans 
les  positions  délicates  et  embarras^ 
santés  >  en  hésitant  trop  ,  Votïs  don-^ 
nez  à  votre  âdvei'saiTe  le  temps  de 
réfléchir,  aU-  Keu  qu'en  jouaiîtvîte*, 
vous  l'obligé  y  en  quelque  sorte  ,  A 
Vous  imiter  ;i  maisr  n'abusez^  p»s  de 
ce  moyen  V  et  qtfil  soit  sans  aiFec-' 
tiation;  sans  quoi  il  dégénérerait  ea 
supercherie  , .  si-  vansr  remployiez  vis- 
à-vis  d'iine  personne '  qgxv  jtt'est>  pas  ' 
habituée  de  jouer  vite. 

13.^  Ne  ménagez  jamais'  votre  ad^' 
versaire'  quelqu^avantage  que   vous 
ayez  sur  lui  :  il  ne  sulfitpas^e-ga^ 
gner,  il  faut  encore  qlie  ce  soit-dans-' 
le  moins  de  coups  possible;  en  difFé^ 
pantdelefkirelbrsqiiefvousle  pouvez,  ? 
Tkms  l'humiiié  et  vdus?  vous~expose'i  • 
ia  l'être  a  votre  tour ,  «comme  il"  arrive.' 
«ôez  sï)uv«n^à'  oes-fenftwrons,.  qui-^V 
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iffe  ne  par  profiter  de  ce  qui  se  pré^ 
sente  à  eux  ,,  donnent  même  des^ 
pions  et  se  font  souffler  ,.  tandis  que 
l'autre  jbueu^r ,  profitant  de  leur  fol. 
orgueil^  des  positions  et  des  temps = 
^perdus,  parvient  à  remettre  et  quel-* 
que  fois  à  gagner  une  partie  qui: 
était  perdue  forcée. 

14.^  Souvenez-vous  que  la  vérita- 
ble et  l'unique  science  du  jeu  de  da- 
mes est  le  jeu<  du^pion,  puis<jue  par 
lui  et  sans  compromettre  la  sûreté  de 
^otre  partie  vous  parviendrez  à  avoir 
la  position,  à  gagner  le  coup  sur  vo^ 
tre  adversaire  et  à  le  forcer  ainsi  de 
donner  luî-inême  ses  proprest  pions  et 
de  vous:  reconnaître  pour  vainqueur. 

1 5.*  Ne  serrez  ni  n'écartez  trop-  vos* 
pions  ;  trop^  serrés  on  les  enferme  >, 
trop  écartés  en.  les  prend  ;  dans  le- 
premier  cas ,..  dégagez  -les  avec  cir-*- 
Gonspectibn  par  des  une  pour  une^. 
et  dans  le  second,  réunissez4es  eiv 
les  portant  cîe  préférence  du  côté- 
faible. 

16.**  Faites  plutôt  des  une  pour  une 
que  de  vous  les  laisser  faire ,  surtout 
lorsqu'elles  portent  vos  pions  en 
avant;:  car  sur  la  fin  des  parties. 
Jbrsque  l!oa  est  è  nombre  é^sà  dif 
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ÎJions  ,  c*ést  ordinairement  celùîdbnt: 
e  jeu  est  le  plus  près  de  dame  qui- 
gagne  là  partie. 

1 7.^  Au  commencement  dès  parties^ 
faites  quelques  unes  pour  une,  pour 
dégager  vos  pions,  si  votre  adversaire 
est  votre  égal  ou  plus  fort  que  vous; 
mais  évitez  d'en  faire  si  vous  avez: 
ïa.  supériorité  sur  lui  ,.  laissez  le  au 
contraire  entasser  ses  pions  et  ser^ 
rezles  vôttes  vous-même,  en  eher- 
ehant  à  avoir  le  coup  sur  lui ,  pour* 
le  réduire  à  ne  pouvoir  plus  jouer  san^* 
perdre  quelques  pions. 

iS.*  Quand  il  reste  peu  de  pions 
sur  le  damier,  rapprochez  lès  vôtres 
autant:  que  possible ,  afin  qu'ils  puis^ 
sent  se  secourir ,  et  jouez  les  avec 
une  extrême  prudence  ,  parce  qu'a-*. 
X  >rs  il  vous  resté  moins^  de  ressources 
pour  réparer  vos  fautes ,  et  là  moin*' 
.dre  peut  souvent  vous  faire  perdre^ 
19.*^  Si  votre  joueur  s-empare  des 
coins  du  damier,  ne  vous  y  opposez 
pas ,  mettez  vous  dans  le  milieu ,  et 
cernez-le  de  manière  à  l'enfermer 
dans  ses  coins;  d'ailleurs  on  n'a  pas 
là ,  conmie  au  centre  y  la  liberté  de 
)ouer  à  ^droite  ou  à  gaucïie  y  et  sou^ 

yent  cinq  ou  six  pious  y  r?atcat  cm-; 
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pYîVonhes  jusqu'à  la  fin,  Côiilmeôn  fÎP 
t^erra  fréquemment  dans  les'  coups 
du  second  volumes 

tïo.'*  Votre  adversaire  se  degarnît-îl^ 
d['un  côté,  portez-y  toutes  vos  for^ 
ees ,  sans  aflfaibKr  par  trop  celui  qu'il' 
t^eut  attaquef. 

ai.^'  Ghércheiz  mbins  à  faire  des 
eoups  qu'à  Vous- procurer  la  position^, 
•c'est-à-dire  une  disposition  de  jeu 
-qui  gène  et  entrave  la  marche  de- 
«elui  de  votre  adversaire,  de  manière 
^ue  bientôt  il  ne  puisse  plus  jouer 
sans  perte  ,  soit  en  vous  laissant  aller 
â  d  ame  ou  faire  quelques  coups  avan^ 
lageux  y  ,soit  en  vous  donnant  deg 
pions  pour  débarrasser  son  jeu  et 
pouvoir  continuer  sa  marche  :  par 
►ce  moyen  vous  obtiendrez  à  jeu  et 
force  égal ,  la-  supériorité  sur  lui ,  e| 
l^occasion-  de  faire  des  coups  se  pré-- 
jgsentera  d'elle-même  sans  que  vous, 
ayez  besoin  de  compromettre  votro^* 
j^u  pour  l%icheroher.' 

Sâ.°  Donnez  plus  <  d^attention  •  en^- 
«ore  aux  coups  que  Touv  vous  pré?- 
pare  qu'à  ceux  qvke  yonS'  méditez  ^,^ 
«ar  on  triomphe  souvent'  sans  avoin 
fiait  de  cou^etrâr^^axeat  ajgrètuo^ 
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^3.*  Lorsque  vous  avez  un  pioir 
près  de  dame  ^  ayez  toujours  rœil 
aux  coups  que  votre  adversaire  pour- 
rait vous  faire  en  le  faisant  rétro- 
grader ou  en  l'envoyant  à  dame  pour 
la  prendre  et  y  aller  lui-même  ,  et 
disposez  votre  jeu  de  manière  à  les 
éviter. 

24,**  Aussitôt  que  parlamanière  de 
jouer  de  votre  adversctixe  vous  serez, 
assuré  qu*îl  voit  le  coup  que  vous  lui 
préparez  ,  renoncez-y  ^  on  a  toujours 
plusieurs  moyens  d^éviter  un  piège 
que  Pôn  connaît,  et  non-seulement 
vous  compromettez  votre  jeu  en  y 
persistant ,  mais  encore  vous  échap- 
pez les  occasions  de  faire  quelque 
chose  de  mieux. 

25.«>  N'entamez  jamais  un  coup  à  la 
première  apparence  sans  Vous  être- 
assuré  quel  sera  le  pion  qui  prendra 
le  dernier  j  quel  profit  vous  y  ferez, 
en  pion  ou  en  position  ^  et  surtout  s'il 
ne  donnera  pas  le  coup  à  votre  advei>- 
sairey  puisque  cette  dernière  circons-- 
tance  pourrait  vous  faire  perdre,  mali' 
gré  le  gain  de  plusieurs  pions. 

sl6.^  Votre  adversaire  veut-il  vous: 
prendre  un  pion  que  vous  ne  pouvess: 
lauyer  ^  cherchez  a  profiter  du.  tempSr. 
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pie  au  composé  :  d'eiilleurs  bs  parliez 
combinées  ,  non  plus  que  les  parties- 
ordinaires  lorsqu*il  y  a  une.  dame  , 
ne  peuvent  pas  instruire  suffisamment 
dans  l'art  essentiel  de  j  ouer  le  pion , 
parce  que  toute  Fattention  des  joueurs 
se  porte  à  dterclter  des  coups  ,  l'un,- 
pour  prendre  la  dame  ,  l'autre. pour 
la  conserver  et  en  tirer  avantage;  et, 
comme  on  l'a  déjà  dit ,  la  science 
principale  du  jeu  de  dame  est  moins  * 
de  faire  des  coups  ,  que  de  bien  jouer 
le-  pion,  et  de  prendre  la  position. 

La  partie  diagonale. 

Dans  cette  partie  le  damier  est 
placé  de  façon  que  chaque  joueur  à 
le  trictrac  devant  soi  .^  et  les  pions 
sont  rangés  de.onanière  que  c'est  la 
Ugn^dfti.  milieu  qui  est  vaide  en  corn- 
m«açant ,;  et  qi^i  tient  iieui  des  deux 
f  angs  sur  lesquels  se^  jouent  lest  .pre- 
miers .  cûupa  dans  les  parties  ordit 
xxaires^t  •  -.'ir^     *,    *-:  c 

ha  .partie  âtda  babylàideruie^i 

.  A  cette  partie;  on  prend  et  Ifon 
marche  ea  t^aut*  sens  ^ifin  avant ,  en 

arrière  , 
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ferrîèrè,  de  côté  et  en  face;  ce  qui 
occasionne  des  coups  singuliers  ,  et 
présente  beaucoup  plus  de  combi- 
naisons que  la  polonaise ,  aussi  l'a-* 
t'elle  fait  négliger  durant  quelque 
temps ,  et  peut  être  l'aurait  elle  fait 
oublier  si  l'on  eut  augmenté  pour 
elle  le  nombre  des  pions  et  des  cases 
du  damier ,  comme  on  Ta  fait  quand 
en  a  substitué  le  jeu  polonais  au  jeu 
'  français  ;  parce  qu'alors  la  multipli- 
cité des  cases  et  des  pions  eut  été 
en  rapport  avec  celle  des  combinai- 
sons ,  et  aurait  permis  les  évolutions 
que  nécessite  une  marche  aussi  vaste 
que  la  sienne ,  condition  essentielle 
pour  que  le  jeu  ait  toute  son  inté- 
grité et  ses  agrémens.  Joint  à  cela 
tout  le  monde  n'est  pas  en  état  d'y 
jouer  5  il  faut  de  l'application  ,  de 
l'ordre ,  de  la  liaison  dans  les  idées 
et  de  la  netteté  dans  le  calcul,  et  il 
tCy  à  guères  que  ceux  qui  sont  d'une 
certaine  force  au  jeu  polonais  qui 
puissent  s'en  amuser  et  jouir  de  ses 
beautés* 

La  partie  qui  perd  gagne. 

Son  nom  la  fait  suîEsammcnt  cdn- 

6 
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naître ,  néanmoins  elle  n'.est  pas  eu 
tout  l'inverse  de  la  partie  ordinaire.. 
Bncore  bien  qne  le  gain  dnn  pîoa 
^oit  ui>e  perte  ainsi  que  celui  de  la 
partie,  il  faut  savoir  jouer  le  pion 
et  gagner  le  .ço\ip ,  comme  à  la  par^ 
tie  Qrdinaire  ^  pour  pouvoir  faire  de^ 
pertes ,  et  particulièrement  à  la  fiçi 
que  l'on  se  troiiVjB  forcé  de  prendre 
sans  pouvoir  l'évjiter ,  à  moins  que 
J'on  ne  se  soit  méngigé  de  loin  le 
moyen  de  se  débarrass.er  de  tous  ses 
pions  ;  car  il  n'est  pas  $i  facile  qu'on 
pouri'ait  l'imaginer  ,  de  donner  à 
prendri?  sfins  s'expos,er  h  prendre  soi- 
même  plus  que  l'on  ne  vo^idrait^ 
Çejte  partie,  çans  être  aussi  savante 
niajissi  intéressante  que  l'autre ,  peut 
néanmoins  habituer  à  la  précision  du 
ÇQup ,  et  à  bien  cpjnpter  ,  sur-  tout 
si  jon  la  joue  avec  20  pions  poutre 
un  seul ,  comme  le  font  ord/uairp^ 
Hipjttt;  les  bons  joueur?. 
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De  Vutilité  et  de  Vusage  des  Coups 
DE  Dames  a  la  Polonaise  ^ 
qui  composent  le  second  volume 
de  cet  ouvrage* 


De  leur  utilité. 

£n  traitant  d'une  science  sur  la-* 
quelle  on  ne  peut  donner  aucuns  prin- 
cipes de  détails ,  on  est  forcé  de  se 
testreindre  a  dès  préceptes  généraux, 
et  quelques  soins  que  Ton  apporte 
dans  le  choix  des  expressions  ,  ils  ne 
présentent  encore  souvent  que  des 
idées  vagues  et  confuses  qui ,  pour  la 
plupart  des  lecteurs,  demeureraient 
vuides  de  sens  et  sans  application  , 
si  Ton  ne  joignait  l'exemple  à  côté 
du  précepte. 

Tel  serait  du  moins  l'embarras  dan< 
lequel  on  se  trouverait  en  parlant  du 
jeu  de  dames ,  si  l'on  n'avait  pas  cette 
ressource  pour  se  faire  entendre,  sur- 
tout dans  les  cas  particuliers ,  soit  en 
désignant  la  position  des  pions  ,  soit 
en  donnant  la  manière  de  les  jouer 
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successivement ,  dans  telle  ou  telle 
circonstance,  pour  tirer  de  son  jeu 
tout  le  parti  possible. 

Cest  pourquoi  on  n'a  pas  craint  de 
multiplier  les  exémples^,  jusqu^à  les^ 
porter  au  nombre  de  400 ,  dans  la 
persuasion  qu'il  n'y  en  a  pas  un  qui  ne 
vienne  à  l'appui  d'tin  précepte,  ou 
qui  ne  puisse  servir  à  l'instruction  ou 
du  moins  à  l'amusement  du  lecteur. 

L'art  de  jouer  le  pion  procure  la 
position  ;  la  position  amène  les  coups  y 
et  les  coups  décidant  de  la  partie  ; 
mais  les  expressions  manquent  quand 
il  s'agit  de  dire  en  quoi  consiste  l'art 
de  bien  jouer  le  pion,  ou  de  prendre 
une  bonne  position  :  comment  donc 
se  faire  entendre  ,  si  ce  n'est  en  mul- 
tipliant les  exemples  ,  afin  de  mettre 
le  lecteur  en  état  de  comprendre  et 
de  juger  par  lui-même  ? 

Les  coups  décident  presque  tou- 
jours de  la  partie;  mais  le  discours 
est  impuissant ,  quand  il  veut  donner 
des  règles  ou  des  moyens  généraux  y 
pour  découvrir  les  coups  qui  se  pré- 
sentent sur  le  damier;  comment  le 
pourrait-il  ?  leur  nombre  est  immense  ^ 
puisque  les  cases  et  les  pions  étant 
plus  uombreiu  que  les  lettres  de  l'al^ 


phabeth  ,  ils  peuvent  conséquem- 
ment  amener  plus  de  positions  difTé^ 
rentes  que  les  24  lettres  ne  peuvent 
former  de  mots.  Comment  donc ,  en- 
core une  fois ,  -enseigner  l'art  de  voir 
et  d'exécuter  les  coups  qui  existent 
sur  le  damier  ,  si  ce  n'est  à  force 
d'exemple  ? 

Mais,  dira-^t-on,  à  quoi  serviront 
ces  exemples  ,  car  si  le  nombre  des 
coups  possibles  est  immense ,  on  ne 
peut  espérer  de  se  trouver  dans  au- 
cune des  positions  qu'on  y  aura  vu 
ou  étudié?  Voici  la  réponse  :  il  est 
possible  que  Ton  ne  retrouve  jamaisr 
une  position  absolument  semblable , 
mais ,  à  coup  sûr ,  l'on  en  retrouvera 
beaucoup  qui  n'en  différeront  que 
par  des  nuances  insensibles  ,  inca- 
pables de  défigurer  le  coup  au  point 
de  n'être  pas  reconnu ,  parce  que  le 
fond  en  sera  le  même  ,  et  que  les 
traits  caractéristiques  y  seront;  cela 
est  tellement  vrai  ^  que  si  Ton  com- 
pare les  coups  du  second  volume  , 
on  en  verra  un  grand  nombre  qui 
ont  Tair  de  famille ,  quoi  qu'un  peu 
dissemblables,  et  c'en  est  assez^pour 
que,  dans  l'occasion ,  les  positions  où 
Ton  se  trouvera  rappellent  à  l'idée^ 
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celles  de  cet  ouvrage  et  les  rendenir 
très-utiles  au  joueur. 

D'ailleurs  le  même  coup  peut  se 
présenter  dans  différentes  parties  du; 
damier  5  sans  pour  cela  changer  de 
nature  ni  de  mode  d'exécution  ,  et  ^ 
en  général,  les  coups  de  daines  sans^ 
pions  ^  sont  presque  tous  dans  ce  c«Sî 
là  ;  Ton  pourrait  en  multiplier  les; 
preuves  si  cela  formait  quelque  doute^ 
mais  Ybh  se  bornera  à  citer  les  coups^ 

ï^-°^  ?^5  ^^  4® 5  5  quf  sont  absolument 
semblables  en  positions  et  en  exé- 
cution y  si  ce  n'est  qu'ils  sont  placés, 
sur  des  lignes  différentes  du  damier;, 
ceux  n.^382;  et  406.  dont  l'exécution? 
est  la  même  et  la  position  sembla- 
ble, dès  que  les  blancs-  ont  joué  le 
premier  coup  y  quoique  sur  d'autres^ 
lignes  ;  ceux  n.^^  52  et  57 ,  dont  l'exé- 
cution ne  diffère  qu'au  commence- 
ment, et  ceux  n.®^  277  et  278  dans» 
lesquels  eUe  ne  diffère  qu'a  la  fin. 

Au  surplus  le  plus  grand  nombre 
des  coups  de  cet  ouvrage  enseignent 
l'art  de  bien  jouer  le  pion ,  de  pren-r 
dre  des  positions  et  de  gagner  le 
coup,  trois  choses  essentielles  qu'il 
est  absolument  impossible  de  transr*^ 
mettre  à  autrui  autrement  que  par 


(  7ï  5 
J^cxGmpIe  ;  les  autres  font  voir  conr^ 
ment  Ton  peut  prendre  les  datne*i 
(  voyez  n.®^^  158,  190,  262,)  ,,  les  enr- 
fermer  (  voyez  n/*  1 10 ,  161  et  319)' 
ou  les  retenir  momentanément  dans 
un  coin  jusqu'à  ce  que  l'on  ait  avancé^ 
un  pion  pour  les  prendre  (  voyez  n.***" 
102,  116  et  126);  comment  avec  une 
dame  on  peut  arrêter  5rou  6  pions,, 
voyez  n.*^  77;  tous  ont  le  mérite  de^ 
présenter  le  modèle  qu'offriraient  les* 
fins  de  partie  d'excellens  joueurs^ 
que  Toa  verrait  jouer ,  avantage  que- 
tout  le  monde  ne  peut  se  procurer,, 
sur  -  tout  eu  Province. 

Enfin  une  collection  aussi  considëra;- 
ï)le  de  coups,  choisis  exprès  dans  différ 
rens  degrés  de  force  et  dé  complica- 
tion, pour  que  tout  le  monde  puisse: 
en  trouver  à  sa  portée  ,,ne  peutmaa- 
quer  de  donner  à  ceux  qui  prendront 
la  peine  de  les  exécuter  ou.  de  les», 
deviner ,  l'habitude  de  reconnaître- 
facilement  s'il  y  a  ou  non  des  coups 
à  faire  ou  à  éviter  dans  les  différen- 
tes positions  ou  ils  se  trouveront  eu 
jouant ,  parce  que  ,  comme  dit  le 
proverbe ,  c'est-  en  forgeant  que  l'oa 
devient  forgeron. 

NjOUS    conclue  us  que  le  plus  siir 
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moyen  de  devenir  habile  à  ce 
jeu  5  et  le  meilleur  profit  que 
l'on:  puisse  tirer  de  cet  ouvra- 
ge ,  c'est  d'en  comparer  les  pré- 
ceptes avec  la  conduite  des  grands? 
joueurs,  de  les  regarder  attentive- 
ment jouer  ,  de  tâcher  de  deviner 
leurs  motifs,  de  suivre  leurs  combi- 
naisons 5  de  prévoir  l'effet  que  doit 
produire  telle  ou  telle  position  ,  et 
enfin  d'étudier  les  différens  coups  du 
2.*  volume  ;  ce  n'est  pas  que  l'on 
puisse  s'attendre  à  en  retrouver  d'ab- 
solument semblables,  mais  il  peut  et 
doit  même  s'en  rencontrer  d'appro- 
chans  ;  et  ceux  qu'on  aura^  vus  ici 
donneront  des  idées,  qui,  avec  u» 
peu  d'intelligence ,  conduiront  à  ea 
faire  d'autres  dans  l'occasion. 

Le  dessin  de  ces  coups  peut-^tre  mis* 
au  nombre  des  preuves  de  la  beauté 
du  jeu ,  et,  après  les  échecs,  on  doit 
le  regarder  comme  un  des  plus  inté--' 
ressans,  et  des  plus  digne  d'occuper 
le  loisir  des  gens  d'esprit:  les  événe- 
mens  n'y  dépendent  point  du  hasard , 
le  sort  du  joueur  est  dans  sa  tête,  et 
il  ne  doit  son  succès  qu'à  lui-même. 
En  un  mot,  la  variété  des  incidens 
qui  se  rencontrejLt  à  ce  jeuj^  la  miilti::; 
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tude  de$  combinaisons  qui  se  présénf 
tent ,  en  feront  toujours  un  jeu  char- 
mant: aussi  depuis  80  ans  l'on  y  dé- 
couvre chaque  jour  de  nouvelles  fines* 
ses  et  de  nouveaux  coups*. 

De  Vusage  des  coups^^ 

On  trouvera  dans  l'avertisseme^it 
et  dans  les  observations  placés  ea 
tête  du  second  volume,  les  rensei- 
gnemens  nécessaires  pour  se  servir 
utilement  des  406  coups  de  dames 
qu'il  renferme ,  néanmoins  l'on  croit 
devoir  ajouter  ici  quelques  articles 
qui  leur  serviront  de  développemensi 

I.**  Pour  mettre  de  l'ordre  dans  un 
aussi  grand  nombre  de  coups ,  on  le» 
a  divisés  en  quatre  classes  fetciles  à 
reconnoitre  ;  la  première ,  contient 
ceux  dans  lesquels  il  n'y  a  que  desr 
pions  sur  le  damier  et  point  de  da-- 
mes;  la  seconde,  ceux  où  il  y  a  des  pions 
et  des  dames;  la  troisième,  ceux  compo- 
sés uniquement  de  dames,et  laquatriè-^ 
me  contient  des  rqffles^  c'est-à-dire^ 
des  coups  faits  à  plaisir  pour  prendre 
beaucoup  de  pions  à-la-fois.  Quoi-- 
que  ces  derniers  coups  ne  puissent 
gvoir  lieu  en  jouaat  à  Tordinaire» 


en  â  pensé  qu^ils  ne  seroient  pas  de-' 
placés  dans  un  traité  complet  sur  les 
damés  ,  attendu  q^ue  ce  sont  éùx  qui 
Ont  amené  Fauteur  de  cet  ouvragé 
a  trouver  ,  non  -  seulement  quet 
pouvait  être  le  plus  grand  nom- 
bre de  ^idns  qu^il  Soit  {)ossible 
de  prendre  d'un  seul  coup  sur  un. 
damier  quelconque,  en  les  y  arran- 
geant à  volonté  ;  mais'  encore  quef 
est  le  plus  grand  nombre  que  l'on 
puisse  y  placer  pouf  qu'ils  soient  tous^ 
6n prise,  c'est-à-dïre,  que  chacun  d'euxf 
ie  trouve  entré  deux  cases  vtiides. 
Voyez  ces  positions  dans  le  second- 
volume,  n.o  398  à  404. 

Ces  quatre  cïassés  ont  ensuite  dés 
subdivisions  dont  lé  principal  objet? 
est  de  faciliter  lés  recherdies  nécës-» 
saires ,  soif  pour  retrouver  un  coup 
que  l'on  a  déjà  vu  dans  ce  recueil^ 
soit  pour  vérifier  si  un  coup  que  l'on 
connaît  s'y  trouve  ou  non,  et  dans 
ce  dernier  cas,  pouvoir  l'ajouter  dans 
îa  classe'  et  au  numéro  qui  lui  con- 
vient. 

Voyez  cette  classification  qui  sert 
de  table  au  second  volume  et  pré- 
cède les  coups. 

12.®  On  a  placé  à  la  fin  du  premier 
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Tolume ,  un  grand  damîf  r  à  la  polo- 
naise; dont  les  cases  blanches  sont 
numéroté^  depuis  un  jusqu'à  .cin- 
quante ,  comme  celles  des  400  petits 
damiei^s.  Ces  chiffres  ne  servent  à 
rien  et  l'on  n'y  fait  aucui^e  atten^ 
tion  lorsque  l'on  joue  ua^  partie  à 
l'ordinaire  ;  mais  ils  sont  indispensa-' 
blés  lorsque  l'on  veut  étudier  )es 
coups  du  second  volume  en  se  serr* 
vaut  de  l'exécution  qui  va  être  dé^ 
crite  dans  eelui-ci ,  car  c'est  à  l'aide 
de  ces  chiffres  que  vou?  pourrez  facile- 
ment placer  les  pions  et  les  dames  sur 
le  grand  damier,  de  la  même  manière 
qu'ils  sont  dessinés  sur  ,1e  petit  qui 
^contient  le  coup  que  vous  voulez  voir, 
et  ensuite  jouer  les  uns  et  le$  autres, 
comme  il  est  prescrit  par  rexécu-s' 
jtion  relative  à  ce  coup. 

Si  vous  n'avez  pas  un  damier 
numéroté  j  vous  détaçher^ez  celui  du 
volume  5  vous  le  collerez  sur  une 
planche  ou  sur  du  carton  (  3  ) ,  et 
vous  pourrez  vous  en  servir  de  suite 


{g)  Nota.  En  mettant  ce  canton  sou$ 
yerre  ,  vous  aurez  un  damier  toujours  prot» 
pre  et  agreabl^^. 


(76) 

à  Taidè  des  pîons  figurés  qui  sont 
gravés  sur  la  feuille  du  grand  da- 
mier triangulaire,  que  vous  décou- 
perez après  les  avoir  également 
•collés  sur  du  carton  fort  et  très- 
épais.  (4) 

3.°  Vous  remarquerez  qu'on  appel- 
le pion  et  non  pas  dame,  celui  qui 
ii^est  point  damé  ,  et  que  l'on  n'ap- 
pelle dame  que  le  pion  qui  est  damé 
et  couvert  d\in  autre  pion  de  sa 
couleur.  ^ 

4.°  Les  joueurs  5  leur  jeu  et  leurs 
pions  seront  désignés  par  la  couleur 
des  pions  ;  ainsi  les  blancs  signifient 
également  le  joueur  des  blancs  ,  le 
jeu  des  blancs  et  les  pions  blancs  ; 
il  en  est  de  même  des  noirs.  Sou- 
vent aussi  Ton  s'est  permis  ,  pour 
abréger ,  de  substituer  les  mots  pion 
ou  dame  à  la  place  du  joueur ,  et 
de  dire ,  par  exemple  :  le  pion  oti 
la  dame  40  s'arrête  à  son  choix  sur 


(4)  Nota.  Ceux  qui  ont  pris  un  exem^ 
plaire  enferniié  dans  un  étui,  ont  les  damiers 
collés  sur  toile  ,  et  tous  les  pions  et  je- 
tons nécessaires  pour  exécuter  les  difterens 
jeu:;,  de  dames.  Le  prix  est  de  1  a  et  15  1* 

relié,  tçlle 
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t^lle  ou   telle    case  ,  et  enlevé  les 

pions  sur  lesquels  il  a  passé  ;  quoi- 
que Ton  sache  bien  que  c'est  le 
joueur  qui  choisit  et  enlève,  etc. 

5,**  Pourinftiquer,  dans  Texécution 
des  coups  5  la  marche  des  pions  ou 
des  dames ,  on  ne  fera  usage  que  du 
n.?  ^e  la  case  d'où  ils  sortiront ,  et 
du  n.^  de  celle  sur  laquelle  ils  s'ar- 
rêteront après  avoir  joué  :  ainsi 
{  voyez  à  la  fin  de  ce  volume  le 
danîier  n.^  s  )  ,  9  à  13  ,  signifie  qu'il 
faut  placer  sur  la  case  13  le  pion 
noir  qui  est  sur  la  case  9.  Et  35  à 
15  veut  dire  que  le  pion  35  prend 
les  deux  dames  qui  sont  a  prendre 
depuis  la  case  35  jusqu'à  la  oase  15, 
et  s'arrête  sur  cette  derfiière  case  , 
comme  S2;2  à  11  indique  que  le  pion 
2^2  prend  tous  les  pions  ou  toutes  les 
dames  qui  sont  en  prise  depuis  cette 
case  jusqu'à  celle  11  ou  il  s'arrête. 
On  voit  par  cet  exemple  que  les  nu- 
mé.os  servent  également  à  désigner 
les  pions  et  les  cases. 

On  n'a  pas  cru  nécessaire,  dans 
l'exécution  ,  d'annon  :er  quand  ua 
pion  doit  être  dame  ,  parce  que  l'on 
sait  qu'ils  doivent  Têtlre  quand  ils 
arrivent  et  restent  sur  Tune  des  5 
cases  du  dernier  rang.  7 


.     îemot 

-nr      r-    -  -Erf^   z^jl  indiqpieiit 

—_-«--—    -f-     ^ï^  ~^^  "toirs  y  cela 

^-=      .zr       *-r?    -:irî    rr  endroit  ils 

:_    rrT....r      ziz.    naïuères  diifé— 

-      s-    :!     TOciT   -    --^n.  ^  ira' après 

^-  -•^ .  -rr  -     :r  -.iirvii^.  ?n:  es  &£-- 
— '  _-^,r     -:/..*^ini?    ^x  nctot  si  , 

-^.^^      ^  ^      •'  r     tte      ~'t   reTTrend 

■  -'  i"i:~  ^      "-'5  •  rHui-^iC  -X  'premier 
,^ -      I     u^  ;f"^  7  est  di— 

r  -*«5r  -«  "  ^  :î:r^  autres  ,  oi^ 
c:-^-^^  ^sh:^  =ectaBàe  oivi^iua  par 
r^-atts  ::.  :^  et  chasjuebnmche 
^^^^suLire  €st  prtîcedee  des  mêmes 
^  ^  ^-  J,  oaur  faire  connaître  que 
"x^u«i  recommence  daas  Fen- 
,^^  j^  .a  presaière  branche  s  est 


^•n^W  i«i^e  par  un  chiffre  par^r 
i:^  Tr*  ^    ^*  n\  et  toutes  les 

w-tt-^êes  dianuie  du  même  signe 
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voyez,  cî-après  ,  rexëcutîon  ^e& 
èoups  n.*'^  276,  275,  3  et  285.  Quant 
au  Coup  n.^  585  ,  ses  combinaisons 
nombreuses  ont  exigé  une  méthode 
tm  peu  plus  longue  a  exprimer ,  meus 
qui  s'explique  d'elle-même. 

7.®  Si  Ton  n'civait  écrit  que  pour 
d^s  joueurs  exercés  ,  l'on  n'aurait 
donné  l'exécution  des  coups  que  jus^ 
qu'au  point  où  le  gain  dé  la  partie 
paraît  décidé;,  mais  en  faveur  des 
eommençanè  ,  on  à  porté  l'exécution 
plus  loin,  ou  même  jusqu'à  sa  fin, 
toutes  les  fois  qu'on  d  pu  le  faire 
en  peu  de  lignes.  Si  malgré  cela  ils 
en  trouvaient  encore  quelques -*  uns 
d'incertains  pour  eux  ,  à  raison  du. 
grand  Aombré  de  pions  ou  des  coups 
resians  à  jouér  jJour  finir  la  partie , 
on  leur  observera  que  dans  tous  , 
l'avantagé  reste  du  côté  des  blancs, 
et  que  conséquemment  ,  en  jouant 
bien  de  part  et  d'autre ,  et  sans  faire 
de  fauté ,  ils  doivent  nécessairement 
gagner. 

S.**  11  y  a  trois  manières  d'étudier 
les  coups  de  dames ,  qui  sont  rela- 
tives au  degré  de  force  dont  on  est 
à  ce  jeu  :  la  première  et  la  meilleure , 
cest  de  les  chercher  à  l'i^spectiou 


C  78  ) 

6.*  Quand  on  rencontrera  "ïe  mot 
êiy  avant  les  chiffres  qui  indiquent 
la  manière  de  jouer  des  noirs  ,  cela 
veut  dire  ,  que  dans  cçt  endroit  ils 
ont  au  moins  deux  manières  diffé-? 
rentes  de  jouer  le  coup,  et  qu'après 
avoir  donné  la  première  on  donnera 
isuccessivement  les  autres ,  en  les  fai^ 
sant  précéder  chacune  du  mot  si  , 
pour  faire  voir  que  Ton  reprend 
rexécution  dans  l'endroit  du  premiep 
si  \,  c'est-à-nlire ,  là  où  elle  s'e^f  di-? 
visée  en  plusieurs  branches. 

Si  l'une  de  pçs  branches ,  la  prer 
mière  par  exemple,  vient  encore  ^ 
se  diviser  en  plusieurs  autres  .,  oij 
désigne  cette  seconde  division  par 
les  mots  2,^  si ,  et  chaque  branche 
secondaire  est  précédée  des  mêmes 
piots  2.®  si  y  pour  faire  connaître  que 
)'exécutioA  recommence  dans  l'enr» 
droit  pu  la  première  branche  s'est 
sous-divisée. 

Enfin  chaque  nouvel  embranche^ 
tcuènt  est  désigné  par  un  chiffre  par-r 
ticulier;  3.^  si  ^  4.*  si^  et  toutes  les 
ybrauches  qui  sy  rapportent  sont 
Y>réjcédées  chacurie  du  même  signe 
3.^  si ,  p^  4.''  sf, 
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tToyé^,,  cî-après  ,  rexécùtîoii  iie§ 
fcoups  n.*^^  276,  275,  3  et  285.  Quant 
au  Coup  n,^  5Ô5  ,  ses  combinaison» 
nombreuses  ont  exigé  une  méthode 
un  peu  plus  longue  a  exprimer,  mais 
qui  s'explique  d'elle-même. 

7.®  Si  l'on  n'civait  écrit  que  pour 
d^s  joueurs  exercés  ,  l'on  n'aurait 
donné  l'exécution  des  coups  que  jus-^ 
qu'au  point  où  le  gain  dé  la  partie 
paraît  décidé;,  mais  en  faveur  des 
Commençant  ,  on  à  porté  l'exécution 
plus  loin,  ou  même  j^usqu'à  sa  fin, 
toutes  les  fois  qu'on  a  pu  le  faire 
en  peu  de  lignes.  Si  malgré  cela  ils 
en  trouvaient  encore  quelques-uns 
d'incertains  pour  eux  ,  à  raison  du, 
grand  ûombré  de  pions  ou  des  coups 
restans  à  )ouér  jJour  finir  la  partie , 
On  leur  observera  que  dans  tous  , 
l'avantagé  rfeste  du  côté  des  blancs, 
et  que  conséquemment  ,  en  jouant 
bien  de  part  et  d'autre ,  et  sans  faire 
de  fauté ,  ils  doivent  nécessairement 
gagner. 

S.**  Il  y  a  trois  manières  d'étudier 
les  coups  de  dames ,  qui  sont  rela- 
tives au  degré  de  force  dont  on  est 
à  ce  jeu  :  la  première  et  la  meilleure, 
cest  de  les  chercher  à:  l'i^spcctioja 


X  »o  ) 

'tlçule  du  dessin;  la  seconde  c*esf^ 
après  Jes  avoir  cherché  inutilement 

;  de  cette  manière ,  d'avoir  recours  à 
l'exécution  ci-après  pour  les  exécu-* 
ter  intérieurement  sur  le  dessin  y 
sans  le  secours  des  damiers  ordinair- 
jes  ni  des  pions  mobiles;  la  troisième, 
que  l'on  ne  doit  employer  que  la 
dernière  ,    c'est  d'avoir   recours    au 

•  damier  numéroté  et  aux  pions  mor- 
biles  en  même  temps  qu'à  rexécu- 
tion.  Cette  dernière  manière  convient 
aux  personnes  qui  commencent  à  ap-* 
prendre;  la   seconde  aux  personnes 

.  qui  sont  déjà  un  peu  initié  dans  les 

.  fmesses  du  jeu  et  capables  d'exécuter 
en  idée  les.  mouvemens  et  dépla- 
cemens  d'un  coup  compliqué  ,  et 
la  première  est  réservée  aux  bons 
joueurs  et  à  ceux  de  moyenne  force. 
9.®  Il  ne  faut  -pas  cependant  que 
ceux-ci  se  croy ent  d'habiles  joueurs , 
parce  qu'ils  auront  trouvé  les  coups 
qu'on  leur  offre  ici  ,  ils  n'ont  besoin 
pour  cela  que  d'attentioii  ,  et  il 
n'y  a  pas  grand  mérite  s'ils  ne  les 
découvrent  qu'après  avoir  déplacé 
et  replacé  suscessivement  tous  les 
pions  jouables ,  bien  persuadés  qu'il 
y  a  un  coup ,  tandis  que  si  ou  ne  le& 
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letir  avaît  pas  présentée  comiTie  teîs, 
ils  ne  s'en  seraient  peut  -  être  pas 
douté;  mais  avoir  conçu,  par  ses  pro- 
pres lumières  ,  un  coup  compliqué  , 
en  avoir  approfondi  et  scruté  toutes 
les  combinaisons  ,  l'avoir  exécuté 
dans  toutes  ses  parties  avec  préci- 
sion ,  avec  assurance ,  sans  erreur  et 
sans  longueur  ,  voilà  ce  qui  carac- 
térise riiabile  joueur. 

io.°  Après  avoir  posé  en  principe 
que  l'art  de  bien  jouer  le  pion  e^t 
préférable  à  celui  de  faire  des  coups, 
et  que  le  meilleur  moyen  d'appren- 
dre est  de  fréquenter  les  bons  joueurs 
et  de  les  regarder  jouer;  il  serait  in- 
conséquent de  ne  donner  que  des 
coups  pour  modèles  ,  et  de  ne  pas  y 
joindre  une  seule  partie  entière , 
puisque  c'est-là  que  l'on  peut  voir 
et  suivre  la  marche  du  pion  dans 
les  différentes  circonstances  où  il 
peut  se  trouver,  et  quïl  est  incon- 
testable qu'en  exécutant  soi^-iiiême, 
d'après  le  livre ,  une  partie  entière 
faite  par  de  bons  joueurs ,  c'est  cemrHe 
•  si  on  les  avait  vU'  }ouer  eux--mênies; 
avec  cette  différence  que  -  souvent 
avec  eux  un  élève  n'a  pas  aè^e»  de 
temps  pour  scruter  leurs-  motifs   et 
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approfondir  leurs  coups  avant  qu'lfir 
tie  soient  exécutés ,  au  lieu  qu'avec 
des-  parties  écrites  il  peut  réfléchir  à' 
son^  aise  sur  chaque  position ,  et  ne 
passer  d'un  coup  à  un  autre  qu'a- 
près^ avoii^  examiné  tout  ce  qu'il  y 
avait  à  faire  dans  la  position  précé- 
dente ,-  et  comparé  ce  que  les  joueursr- 
ont  fait  avec  ce  qu'iL  aurait  fait  lui- 
jnême ,  s'il  eut  été  à  leur  place. 

Conséquemment    loin  de  penser  y. 
avec  le  célèbre   Manoury ,  que  les  * 
parties   entières  sont  inutiles  ;  j'en- 
aurais  donné  ici  un  grand  nombre,, 
si  j'avais  eu  son  talent ,  malgré  que 
je    convienne   avec   lui   qu'il  serait 
plus  expéditif  de  voir  jouer  plusieurs-^ 
parties   à  de  bon  joueurs   que  d'en* 
voir  une  seule  imprimée ,  parce  que 
ce  n'est  guère  qu'à  Paris  que  l'ama- 
teur peut  à  volonté  suivre  les  leçons 
des  bona  joueurs  ,  au  lieu  que  par- 
tout il  peut  se  procurer  un  livre  et 
Ven  amuser  ai^  moment  de  ses  loisirs  l 
mais  mon  impuissance  m'arrête  et  me 
force,  à  ne  donner  que  deux  ou  trois 
parties ,  plutôt  pour  montrer  la  mar- 
che ^ux  élèves ,  que  pour  leur  servir 
d'instructidu. 


EXECUTION 

JDes  406  coups  de  Dames  à  la: 
polonaise ,  composans  le  seconde 
volume^ 


N.-^  L^^ 


I/^  Partie  entière. 

Après  avoir  arrangé  les  pions  sur 
le  damier  comme  ils  le  sont  dans  celui 
n.®  i,^'du2;.®  volume,  et  convenu  de 
ce  que  Ton  joue,  L'on-  tire  au  sort 
à  qui  jouera  le  premier.  L'on>  sui>^ 
pose  ici,  comme  dans  tout  ce  qui  va 
suivre  y  que  c'est  celui  qui  a  les  pion», 
blancs  qui  doit  comjiieucer«. 


i/*  Partie  entière^ 

Blancs.  NoirSé 

32     à    28  20    à    25. 

37    à    3a  —  14.    à    20 

4i     à    37  iQ    à    14 

31     à    itj 17     à    2,1 


i?/f     Élarics'.- 


Noirs. 


42 

47 
28 

33 
34 


a 
à 


37 
4'i 


a    22 
à    28 


21 

a 

26 

4 

a 

10 

20 

a 

24 

H 

a 

2.0 

10 

a 

H 

à    30    ---    25    à    34 

prend  30 


39  a    50 

prend  34! 

44    à    3.9 

40  à    20 

prend  34  et  24 

35     à 


- —     20 


5 


o     


39    â 

prend 

45     à 
40 

45 

4.0    à 
50    à 

a 


a 
a 
a 


a 
a 


45 
30 
25 

prend 
40  à 
33     à 


30 
34 
40 

35 
39 
33 
43 

45 
40 

25 
14 


20 


34 

29 


a    25 

^    à    34 

prend   30 

14    à     25 
prend  ao 

25     à     34 
prend  30 


18 

15 

12 

7 

— ^>-  20 

—  5 
ro 

15 

9 


a 
a 


^3 
20 
18 
12 

24 
10 

20 

7 
20 

prend  i4 

20     à     25 

24     à     33 
prend  âg 


a 
a 
a 
a 
à 
a 
a 


. 


Blancs* 

prend  33 

46     à     41 


o* 


2g      -~ 


3^2    à     14 

prend  28  et  ig  — 

59     à     30     - 
prend  34 

Si7    à  ^22;    — 
31     à    22 

prend  527         --• 

14    à      3 

à  dame,  prend  9 -. 

3    a    21     - 

prend  17 


Noirs. 

12     à     ly 

17  à     28- 
prend  2d 

2^3     à     34 
prend  a^ 

i    k     iz 
25     à    34 

prend  3a 

18  à     27 
prend  2% 


85 


36 

37, 


a 
a 
a 
a 


12     a     ry 
26     à     2^8 
prend  21  et  sa 
7      à      12 


• 


31  — 

%7  12    à     18 

g6  1 1 

22 18 


a 
a 


17 
27 


3^    -~ 


42    à     II     - 

p.  37,  27  et  17 
38      à     3^      - 
43     à     39     - 


48     à     39 
pread  43 


prend   23 

28     à    37 

prend  32 
6     à     17 

prend  11 
17  à  22 
34    à    43 

prend  3g 


16     à     21 


A 


ê6    UatiéL 

39    à    â4 
34    à    29 

29   -a    24 

36    à     2.7 

prend  31 

^4     à     26 

20     à     14 

à       9 


14 


a 


ïsfôfrs. 

2î  à  27 
15  à  18 
27  a  31 
^2  à  /ji 
prend  s/ 

31      à     37 

37     à     41 

41      à     47 

à  dame. 

47    à     15 

prend  33 


4    —- ^ 

à  dàiué. 

4    à     3,6    -~ 

prend  i8     ^ 

Partie  nulle\  chacun  restant  avec 
une  dame  et  un  pion. 

2.°^®  Partie  entière.' 


I 


Blancs. 


Noirs; 


34 

30 

40 

à 

34 

45 

a 

% 

40 

50 

a 

45 

33 

a 

28 

39 

a 

35 

44 

à 

39 

49 

a 

% 

44 

3^ 

a 

27 

37 

a 

• 

31 

4^ 

a. 

-■57 

•  */  V  r 


20 

a 

^5 

14 

a 

20 

10 

a 

14 

■  1 

5 

> 
a 

10 

20r 

a 

24 

15 

a 

20 

18 

> 
a 

^3 

12 

a 

10 

7 

a 

12 

2 

à 

7 

10 

a. 

^5 

Slaac$. 

47 

a 

41 

31 

à 

26 

33 

a 

24 

pr^nd 

«9 

39 

a 

33 

33 

a 

24 

prend 

«3 

38 

^ 

^ 

^9 

prend 

33 

>^ 


orrs. 


«7 


(a) 


(b) 


rrr^rr 


a 
a 


10 
29 
29 


4 
24 

20 

preiul  SiJ^ 

ij    à    22 

^^     à     3^ 
prend  âB 


U 


a 


17 


1 


et  ùj 
deux 


(a)  Ici  les  noirs  en  îouant  24  ^  ^9  ^^^ 
une  faute  qui  leur  fera  perdre  un  pion^ 
jUs  auraient  pu  Féyiter  en  jouant; 

17  à  21 
»6  à  17  pr.  ^\    rr-    M.  à  51.  pr.    17 
56  à  37  pr^  gi  CB    qui    aurait    fait 
pour  deux. 

(b)  Le  pion  29  est  perdu  forc^  ^  com- 
jne  la  suite  de  la  partie  le  fait  voir  ,  et 
;m  pour  le  sauver  les  noirs  eussent  joué  i^ 
à  âo^  ils  auraient  eu  perd  fi  du  coupleur: 

^5  à  24  prend  -29    — 

S7    il    Û2 r— 

32  à  ûi  prend  127    — 

37  à  31   .....  .    -^ 

34  à    5  prend  09  , 

19  et  10  et  à  dame.—  «g  à  54  prend  go 
^i  à  S2  prend  07    -r-    17  à  38  prend  aa 

38  à  27  prend  jja    —      à  volonté. 
5  à  52  prend  liS    —      à  yolonté» 

^  à  29  prend  34  '^^  blatics  ont  une  dam9 
f*t  trois  pions  de  gain* 


ao  à  29  prend  24 
j8  à  27  prend  2a 
i6  à  27  prend  21 
23  à  32  prend  2$ 


5Î8    Eiancs; 


ïfoîrs: 


27    a    gr    — 

—     7    à    ir 

42    a    57    — 

—     17     a    SI 

£6    à    17    — 

—     •11     à    22. 

prend  -ài 

prend  17 

43    â     38     - 

—     ï4     â     SO  (c) 

(c)  Les  noîrs,  en  jouant  i^à-âû^  font  une 
faute  qui  leur  fait  perdis  la  partie  par  un 
joli  coup.,  çt  ils  n'auraient  pas  moins  perdu 
«quand  les  blancs,  au  lieu  de  le  faire^  eussent 
joué    comme  on  va  le  voir: 


48  A  4a  - 
'^i   à  £^  .  •  «  .  •  ^ 
•3G  à  27  prend  31 
44  à  59  .  .  •  . 

39  à  33  ^  .  •  .  -  . 
*â6  à  221  •  4  ...  « 
1^7  a  i2i2  «  .  ^  «  •  • 
£9^  à  18  prend  53    • 

33  ^  M  prend  39    - 
îa4  à     4  p.  19  et  9 

à  da«ie.  ...'..- 
4  à  i8  prend  13    . 

312  à  SI  prend  27    • 
50  à  «24  ......  - 

37  f  32 •  • 

34  ^  ^  pre«id  229    • 

35  à  30  ......  . 

40  à  29  pr^nd  34 

529  à  Lâ4  •••«••  • 

38  à  33  ......  . 

4a  à  38 


10  à   14 

2â  à  31  prend  2j[. 

la  à   17 

"6  à  II 

6 


a 


17  à  126  prend  21 

18  à  27  prend  sa 
20  à  29  prend  24 

13  à  22  prend  18 

8  à  13 
2^  à  13  prend    la 

dame. 
aG  à  17  pr«nd  21 

14  à  20 

20  à  29  prend  24 

3^9 
25  à  34  prend  g* 

iG  à  21 
17  à  22 
22  à  27 

33 


Blancs. 

31  à    ^6 

29     à    38 

prend   33 

32  à     28 


Noifs.        85 

22  à      33 

20     a     29 

prend  ^4 

23  à     43 
prend  û8  et  g8 


53  ^  ^8 -,  . 

52  à  ûï   prend  ay    • 
:38  à  3a  .  ^  •  .  .  . 
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a 

■^  ■ 
a 

a 

a 


20  — . 

2,0  -— 

50  — 

40  '  -"^- 

152  — ^-' 


14- 

a 

54 

ï5 

V 

a 

24 

24 

a 

35 

35 

^à 

■  44 

23 

à 

54 

17 

> 
a 

28 

21 

■\  ■ 
a 

52 

perdu; 


51. 


H 

H 
30 

33 


a 
a 
a 
a 


ro  ~— 

20  — 

10  — 

29  ~: 


15 

4 
^3 


a 

a 

a 
\" 
a 


14 
H 
15 

34 


vk 


Blattes  * 

37  à    31  — - 

38  à    32     

4a     à       2 


KoiTs;        rtïT- 


26 

27 


a 
a 


28 
38' 


N.'*"   5-a. 


A" 


35 

a 

ZO 

33 

a 

29 

39 

a 

30 

27 

a 

22 

32 

V 

a 

21 

28 

a 

?3 

37 

a 

32 

4a 

à 

a 

24-  à;  35" 

23  à  34 

35  à  .24 

r8  à  27' 

à    27' 
à    28 

à    37' 
perdu. 


16 
I 

2 


N.°    53' 


a 

20 

a 

2t 

a 

12 

a 

> 
a 

14 

8 

a 

29 

a 
\* 
a 

30 
16 

à   ,17 
à  .25 


12 

H 

16     à  27 

23    à  43 

à  20 

à  12 

à  23 

a  5+ 


9 

3 

43 

4Ô 


perdu* 


N."'    54' 


2^    à    ao 14 


a 


% 


io8    Blancs. 

Noirs.  - 

1    28 

à    23 

- — •' 

.19    à    17 

30 

à     19 

— —  — 

13     a     24 

4 

34 

à    30 

— —  — 

25     a    34 

40 

à     20 

-- *-- 

15    a    H 

37 

à    31 



ii6    à  ^8 

33 

à     15 



21     à    32 

38 

à  -27 

— _L- 

perdu. 

N." 

55- 

29 

à    23 

~- 

18     à     2g 

33 

à    24 

— . 

22     à   / 44 

35 

à    30 



44     à    35 

27 

à      23 

1 

17     à     28 

1     32 

à      5 



perdu. 

N.° 

56. 

1    3^ 

à     26 

^ 

22     à     31 

33 

à     22 



18     à     38 

29 

à     18 

si 

13     à     22 

26 

à     28 



20     à     29 

34 

à       I 



perdu. 

si 

20     à     29 

34 

à       I 

2  si 

13     à     22 

26 

à     28 



25     à     34 

40 

à    29 



à  volonté. 

43 

a    32 

—-»— 

à  volonté. 

36 

à     27 



perdu. 

Les  blancs 

restent  avec  une  d 

Çt    II 

pions  contre 

6. 

ii  Si 

■ 

^5    à    54 

^  \ 


i8 

* 

a 

9 

26 

a 

17 

36 

a 

% 

g 

39 

a 

30 

9 

a 

20 

30 

a 

19 

43 

a 

3a 

vr 


Blanc».  Noirs.  '    tôg 

Ici  les  blancs  onf  un  pion  à  pren- 
dre dans  cinq  endroits  difFérens,. sa- 
voir ,  13 ,  21 ,  31 ,  34  et  38  et  comme 
ces  deux  derniers  pions  peuvent  être 
pris  chacun  de  deux  côtés ,  il  en  ré- 
sulte que  les  blancs  ont  sept  maniè- 
res de  prendre  un  pion. 

'      4     â     15 

II     à     22 

: g       à        10 

10     à     14 

15     a     24 

16     à     21 

perdu. 

Les  blancsrestent  avec  neuf  pions 
et  une  dame  contre  deux  pions  , 
ainsi  ils  ont  pris  seize  pions  par  suite 
d'un  seul  coup  qui  ne  leur  a  coûté 
que  huit  pions.  Ce  coup ,  singulier 
par  son  étendue  et  par  la  circons- 
tance unique  de  5  pions  en  prise  par 
7  autres  pions ,  a  été  fait  par  ïe  cit. 
Lallement  dans  une  partie  sérieuse. 

.   N.^    57- 

34  à  2g 23  à  34 

40  à  20  14  à  25 

27  à  22 18  à  27 

2a  à  21  16  à  27 


110     BlanCâ- 


37     a    31 
42,     à 


2,     


Noîrô. 

- — •*    26    à    37 
perdu- 


r 


N,^    58- 


2S 

31 
54 


a 


a 


St2 
^9 


52    a    25 
à 


39 


30     


18  a  57 
17    à    28 

^3  à  34 
à  volonté. 
Les  blancs 


gagnent  deux  pions. 

N.*    59. 


29 

35 
33 
34 
31 

37 


a 
a 
a 
a 
a 
a 


H 

24 
28 

ai 

22 
28 


19  a    so 

20  à     29 
23     à     52 
16     à     27 
les  bl.  gag.  2  p. 
les  bl.  gag.  a  p. 


25 

20 

46 
41 


a 

a 
* , 
a 

a 


20 

41 

37 


N.«  60. 

---  41  à  23 

— ^-  16  à  ai 

' — -  21  à  27 

- —  ■  perdu. 


N."  61. 


5+ 


30  — 


27  a  32 

-  24  à  22 


Blancs. 

Noirs.   r  r  r 

37 

a 

10 

^5 

a 

% 

30 

lO 

a 

5 

— — — 

^î 

a 

35 

5 

a 

23 



16 

a 

21 

48 

a 

42 

— — . 

21 

> 
a 

27 

42 

a 

37 

— — - 

perdu.     1 

N.^ 

6z. 

' 

40 

a 

34 

' — 

39 

a 

19 

37 

a 

31 

— 

36 

a 

*7 

39 

a 

33 

— — 

6 

a 

ï7 

^3 

« 
a 

3 

— ^— 

perdu.     1 

N." 

63. 

37 

a 

31 



26 

.a 

* 

37 

27 

a 

21 

^— - 

16 

a 

^Z 

â8 

a 

22 



27 

a 

18 

38 

a 

32 

— 

37 

a 

28 

35 

a 

15 

— 

perdu.     1 

N.^ 

64.. 

« 

^ 

29 

a 

^3 

^•. — 

18 

a 

sq 

28 

a 

as 

— — 

29 

a 

^ 

a6 

a 

21 

— 

.  17 

a 

â6 

37 

a 

32 

— 

26 

a 

28 

39 

a 

34 

~— 

30 

a 

39 

44 

• 

a 

à 

— 

perdu.     j 

• 

N." 

65. 

39 

a 

34 

— *^ 

30 

a 

?9 

^ 


Ï12  Blancs.  Noîri. 

29  à  23 18  à  29 

26  à  21  17  à  26 

37  à  32 ^  à  37 

27  à  2ï 16  à  58 

41  à   3  perdu. 

N.°  66. 


27 

a 

21 

16  à  27 

22 

H 

31 



36^  à  27 

40 

a 

34 



13  à  22 

34 

a 

30 



35  à  24 

57 

a 

32 



27  à  38 

33 

a 

42 



24  à  33 

59 

a 

6 

N." 

perdu. 

67. 

26 

1 
a 

21 

.— 

22  à  31 

SI 

a 

17 

— 

12  à  21 

33 

a 

28 



23  à  43 

42 

a 

38 



43  à  32 

23 

a 

24 

— —  ^ 

20  à  29 

34 

a 

3 

^, 

^5  à  34 

r* 
0 

a 

43 

perdu. 

N.^  G8.  . 

20  à  14  10  à  19    H 

27  à  21  -— .j*  16  à  27 


Blancs.  ' 

37  à  32  — 

29  à  23  — 

34  à   I  — 


Noirs.' 

26     à  28 

18  à  29 

perdu. 


113 


N.'  69. 


33 

a 

29 

28 

> 

a 

39 

32 

a 

23 

37 

a 

32 

42 

a 

51 

48 

a 

42 

39 

a 

54 

35 

a 

2 

H 

a 

33 

17 

à 

28 

19 

a 

28 

28 

a 

37 

26 

a 

37 

57 

a 

48 

48 

a 

30 

perdu. 

N.»  70. 


33 
37 

32 
59 
43 


a 
à 
a 

X 

a 
a 


2|  à  29 

'M 

20  à  29 

3ï 

26  à  57 

41 

5^3  à  21 

53 

17  à  39 

I 

perdu. 

N.'  71 


39  à  34 
48  à  43 


30  a  39 
39  à  48 


10 


1 1 4  Blancs,' 


55 
30 


51 
24 

37 


a 
a 


30  - 
10  — 


—  48  à  22 
perdu. 


a  ^7 
à*  20 
à  10 


N.°  72, 

— —  21  a  32 
— -  15  à  23 
-—    perdu. 


N/  73- 


27 

a 

22 



18 

a 

27 

37 

A 

a 

31 

^,— 

z6 

a 

57 

42 

a 

22 

— . — 

12 

a 

18 

35 

a 

3û 

3^j 

18 

A 

a 

/  2*7 

28 

a 

22 

27 

a 

18 

3^ 

a 

28 

. — 

23 

a 

32 

38 

A 

a 

27 

— — 

21 

a 

32 

30 

a 

24 

r^  ^r»" 

29 

a 

20 

25 

5 

^, — 

perdu. 

N.»  74. 


32  a  27  — 
37  3  jo  - 


50 
i8 


a 
a 


24 
42 


—  24  à  31 
perdu. 


N."  .73. 


—  26  à  37 
■-  57  à  48 


J 


Blatici. 

23  à  19 

29  à  23 

35  à  4 

4  à  15 


Ndîrs. 

48  à  30 
18  à  20 
13    à.  24 


Ï15 


N.*  76; 


; 

t' 


44 

a 

40 

--'  35 

> 

a 

32 

a 

27 

-^-  21 

a 

42 

a 

58 

31 

a 

29 

a 

40 

— -  20 

a 

34 

à 

5 

p 

en 

44 

43 

33 
29 


28 

39 
38 
37 
43 


a 

a 

> 
a 

a 

a 

a 


23 
34 
33 
31 
3 
3 


N.»'  'jj.. 


29 

a 

18 

40 

a 

,29 

29 

> 
a 

38 

2.^ 

a 

28 

2.1 

a 

32 

perdu. 


: 


N;*  78. 


i 


30 

32 
12 

7 


a 
a 
a 
a 
a 


30 

39 
28 

7 
I 


39 

a 

44 

a 

33 

a 

22 

a 

£8 

44 

33 
22 

28 

33 


lïG    Blancs. 

I     à    34    - 
34    à    48    - 


35 

a 

49 

a 

31 

a 

26 

a 

37 

a 

31 

a 

49 
32 

20 

15 

24 

2a 


a 
> 
a 

» 

a 

a 

> 
a 


3^ 
la 

24 
14 


Koirs. 

-  33     à    38 

—  perdu. 


•    N.*^  79. 


49 



43 

V 

a 

48 

21 

-' 

z6 

> 

a 

17 

26 

— — 

48 

V 

a 

31 

37 

si 

17 

a 

21 

3ï 



21 

a 

26 

27 



pen 

du. 

SI 


37    a    32     -r- 


17     a     2^ 
perdu. 


N.^  80U 


41 

a 

47 

15 

a 

4 

47 

> 
a 

20 

4 

a 

ro 

1.0 

a 

i^ 

perdu. 


42 

a 

37 41 

V 

a 

4ff 

48 

à 

42  -—  17 

a 

21 

20 

a 

15  21 

a 

z6 

37 

V 

a 

51  46 

a 

37 

I: 


Blancs. 

Noirs-           1x7 

B     ^ 
46 

,a 
a 

46 
45 

26     à    37 

perdu. 

1 

N."  82.. 

:    48 

6 

34 
41 

a 
a 

a 

« 
a 

a 

42. 
28 

41 

43 
50 

—    37    à    48 

ia2     à     44 

48     à    39 

^3     à    34 

-— -       perdu. 

i 

N.^  83- 

21 

47 
4^ 

a 
a 
a 

17' 
42- 

38 

-.--     22     à     II 

- —     16  à  21  ou  27 

^ — -       perdu. 

' 

N.^''84.^ 

14 

19 
10 

X  * 
a 

a 

a 

10 

4 

-^-     23     à     46 
-^-*-     46    à    volonté. 
-*--*-       perdu* 

'  ■ 

Nrss. 

lï 
i  48 

1 

a 
a 

7 
43 

—     12     à       i^ 

- —       perdu. 

<  • 

N.^  86. 

i  ^7" 

a 

• 

i^- 

w*.«^'    18'   à'>     7/       1] 

.( 


ri8    Blanc*., 

33    a    ^9    -■ 
29    à-   iî4.    — 


Noirs. 

à  volonté; 
perdu. 


30 
40  • 

35. 


l  38 
30 

25 


34 

39 
34 

44- 

49 


41 
36 

47 
48 


a 

a 

a 
\.- 
a 


a 
a 

X 

a 


a 

a 
a 
a 
a 


a 
a 
a 

a 


N;''  87: 


24 
20 

34 
^4. 


a    48- 


-  25 

-  14     à    25 
à    30^ 

perdu. 


N.°  88. 


Ri 


32    — .    ^3    à    48 

23    ■  43    à    30 

34- perdu. 


N.*89. 


30 
34 

30 
40 

40 


37 
31 
41 

37 


24    a    35 

55     à  volonté. 

prend  à  ,35, 

35    à    44 

— ■-       peccdui, 

N.*'  90.- 

si      28    à    46 
-—    26    à    57 

—  37    à    42        , 
— -    enfermée         i 


BïattcSé 

S6    a    31 
4.7*    a'    36 


1^ 


25 
20 

15 
35 


27 

22 


a! 


a 
a 
a 
a 


Nbîh. 

gfî      28     à    41 
• —     26'    à     37 
perdu. 


N.'^  91 


a 


14^ 

à 

9 

"*••"" 

20' 

a 

14 

14 

a 

10 

— "-*■ 

30- 

a 

24 

"*'—■" 

25' 

a 

14 

N-.° 

14 

a 

9 

.  1»  ,~it . 

24 

à 

20 

— ^-^ 

20 

a 

14 

-i-j 

4' 
13 
•15 

4 
29     à 

perdu. 


a 
a 


4 
29 

15 
30- 


92 


4= 


4,'  a 
23  à 
4^     à 

perdu 


15 
46 

10 


N.?  93.- 


i« 

14 

24 


2^     à'    1^ 
g     à     :io 
13     à    30 
perda^ 


N.^  9Î« 


a 

a 


2;2    — 


4    -^ 


-    20     à    36 
perdu. 


if^* 


■i 


I 


tûo   Élkncs,  .  Ni*'  93.    Noirs; 


lâ' 
•      20 


; 


27 


28 

35 
44 


a 


a 
a 
a 


14     - —     19     à     16 
2^1.     -_^         perdu*^ 


N^°  96. 


23     —     18'    à     40 

44    -- --     19     à    35 
4P    -- -         perdu. 


N>  97; 


25 

a  20  -—  14  a  J4 

45 

a  40  ^  13  a  44 

49 

à  40  -~    perdUi 

N. 


,98' 


17 

a 

12 

-w 

-  7 

a 

18 

34 

à  ^ 

30 

— -— ■ 

-    perdu. 

,.  ^.^ 

SP-  -T^ 

- 

n:^ 

99: 

28 

a 

22 

-^ 

-  27- 

a 

18 

14 

\  ■ 
a 

9^ 

— 

-   4 

a 

13 

29 

a 

M 

-^. 

perdu 

i.- 

N.^ 

ioo.> 

• 

28 

a  . 

22 

— .■— 

-  17 

a 

28 

27 

a 

22 

— 

-  28. 

a 

17 

42 

a 

57 

-   ge 

rdu. 

Blancs.     N/  lor.     Koîrs.     i2t 

i8     à     12     8     à     17 

33     a    2g 44     à    22 

32     à     27     perdu. 

Les  blancs  ont  le  coup  des  %  côtés. 


ï3 

28 
22 


a 

■\ 
a 

a 

a 


N."  102, 


8 

14 
22 

17 


12    a 


5 

20     a       9 
à  volonté. 


perdu. 

N.''  103. 


20 

31 

47 
4a 

a 
a 

a 

> 
a 

14  23  à   5 

27  32  à  21 

42 à  volonté 

37 perdu. 

• 

• 

N.^  104. 

22 
42 

47 

a 
a 
a 

17  12  à  32 

38  — -   7  à  42 
27  — -    perdu» 

N."  lo!^ 


43    à    38    - 
36    à    31     - 


—  -  33    a    42 

—  37    à    ^^ 


I 


f:â2    Bïaiïcff,  Noîr^. 

48     à     37     — -     slG     à     50 
25     à    54    — ^-         perdu. 

N.^  106; 


27' 
£2 

41 

3* 

a 

à 

a 
a 

21     - —     21S    à     17 
ijr.     -«--.       à     Volonté. 

26  -—        prend. 

27  — -        perdui 

4a 

43 
36 
16 

V 

a 

a 

\" 
a 

a 

38        -    33    à    gr 
38   —    27    à    4.9: 

27 49     à    21 

27    —        petdu. 

N.^  loa. 

19 
13 

a 

\* 

a 

ï^     ■" —     10     à     17 
22J     -—        perdui 

^     N."  109. 

17 
II 

2 

a 

a 

■  \' 
a 

IT 22      à      44^ 

2     46     à     ^0 

49    — -^        perdu. 
N>  iio. 

50 

a 

44    —-    2â.    à    46 

1 


; 


ï 


^ 


44  à  3^  — 
42  à  37  — 

45  -à  40  — 


Noîrs.   123 

-  34  à  32 

-  32  à  41 

-  «nfermé,  perd. 


m. 


18 
12 

3 


a 
a 


12  — 

5  - 

39  - 


-  32  a  34 
47  a  20 
perdu. 


N."  112. 


^3 
34 
45 


19 
28 

23 


23 
18 

^5 


j  ^D 


a 
a 
a 


4 
a 

a 

A 

a 


a 
a 
a 
a 


a 


19  - 
30  - 
40  — 


--  14 


25 


a  23 

à  34 
pei'du. 


N."  113! 

14  20  à   9 

22 15  à  18 

14 perdu. 


N.°  114. 

i8  —  28 
20 25 

23  —  48 


à  48 
à  14 

à  30 


31  .— - 
N.»  115. 


perdu. 


H    —r      7  à  4: 


124    Blancs. 
24    à    19 
20    à    2g 
15    à      4 


25 
41 
36 

43 
47 
38 


44 

33 


18 
30 

15 

18 
3a 


a 
â 
a 
a 

A 

a 
•\ 
a 


A 

a 
a 


A 

a 


a 


a 

a 


Noirs.. 

-  13    à    24 

-  45     à    10 

-  perdu. 


N.*  116- 


20 42 

37 32 

47  10 

38  15 

38  

32 


a 

A 

a 
a 


^5 

41 
14 

42 

II 


perdu. 


N.^-  117. 


59    - 

J2       - 


—  25     à     28 

—  perdu. 


20     a     14 

19    à 


N,^  118. 
12     17     à      8 

24       I;l        k       2.Q 

2    perdu. 

N.*  119.- 

12      7      à      2g 

j2     — r-         perdu. 
N,^  120, 

—       9     à     18 
Ï.4    ""'••        perdu. 


Bïanca.    N.*  i^r.    Noîrs;       lî*- 


o 


r8  à  là  *-- -  22     à    47 

12  à  14  — —  47     à    36 
46  à  41     36     à     47 

14  à  10 15     à       4 

so  à  15     47     à     20 

15  â  ^4  —  perda, 

H.*  122, 

29  à  23     18     à    2( 

28  à  23  — -      5     a    4! 
23  à  34  —  48     à     â^ 
35  -à  24 ^  .    perdu, 

N:''  123. 

22     à     17     —     3^"    à     16 
26     à     21     16     à     12 

17  à      8     -^ —        perduu 

K.*'  1-24- 

29  à    >a|    ZO    -à    19 

22    à     17     25     à    26 

18  à     13    ' perdu. 

N.*  125. 

32     à     27 10    à    41 

13  à      9     3    à     14 


1^6    Blancs, 
a 


21 

il 


30 
43 


II 
28 
21 
16 


a 


à 
a 


23    - 
la    — 


à     24 

à    37 
à    47 


7 
23 
16 

*7 


Noirs. 

-     41     à     19 
-^     1   perdu. 


N.»  126. 


38     — . 


-  47    à    15 

-  32    à    41 

-  10    à     14 
perdu. 


N.^  127, 


a 
a 


12 

—  29     à     18 

—  ja    à    21 

perdu. 


N.^  128, 


41 

a 

m 

37  —  31  a  35 

24 

a 

19 13  à  24 

43 

a 

38  -^T-   9  à  43 

49 

a 

20 perdu. 

21 

29 

37 
25 


à 
a 


^7 

^3 

31 

5 


N.ri29, 


-  12     â     21 

-  18     à     20 
■T  14     à     46 

-  perdii. 


Ml 


Ëlaûcs.  iSi.**  130.  Noirs. 


9 

2y 


a 
a 


4  ™  50  a 


33  — 
21  ^— 


6  à  50 

26     à  17 


52  à  :i8  50  à  2.2 

4  à  36  -- — ■    perdu. 


127 

II 


27 
22 


22 


13 


-  14  à  17 

—  perdu. 


N."  132. 


24 
13 


a 
a 
a 


î9 
2 


13 


-  10  à   8 

-  II  à  17 
perdu. 


N."  133, 


34 
14 
-23 
32 
16 


a 
> 
a 

a 


30 
10 

î9 

2,7 

9 


35 

4 

24 

15 


a 
a 


a 


24 

15 

13 
21 


perdu. 


N."  134. 


28 
29 

15 


a 
a 


22 
24  - 
2 


'-  17 
-  13 


a 

A 

a 


19 

20 


-~   perdu» 


i!3t8    Blancs.     N.*  135.  Noirs. 

23     à .   18     12    à     23 

21     à     17     — -     II     à    33 
19    à    30 perdii. 

N.^  136.       ^ 


S.S    à    Z2    -~~     tj    à    lo 

15     à      4 13    à    36 

3»    a    2.J perdit 

N."  137. 

23    à     i8    10.    à     19, 

18  à     12 17    à      8 

29    à    24 perdu. 

N.*  138. 

27  à  21 16I    à     27 

38  à  32  27     à     29 

19  à  14  10     à     19 

30.  à  24  .      perdu. 

N.'  139. 


34- 

a 

30    — -     18 

14 

a 

9 3 

20 

a 

9    25 

i6 

a 

1.7 

a  ZK 
a  14 
à    21 


perdu. 


Éiancs.  ~N.'  140.    Noîrs. 

16    à     II     30    à     16 

32    à    28    16  .  à     18 

23    à      4 perdu. 


n; 


141. 


129 


24 

a 

20 

a 

3G 

a 

35 

a 

13     a 
i?,    à 


24 

13 

23 


20 

14 

31 

4 


a 


12    à    26 
pr.  à  volonté. 
26  ,  à    go 
perdu. 


N.*»  142. 


27     a    21  . 


9 
4 


8    à    £G, 
37  et  10 

4    à     13 
perdu. 


N.'  143- 


20    — 

9    - 
18    - 


-    15 


a 

X 

a 


ùù 
3     a     14 
perdu. 


N.^  144. 


38 

X 

a 

.33 

22 

a 

17 

24 

a 

20 

20 

a 

36 

a 


ï6     ?     33 
II     a     22 

35     à     51 
perdu. 


ijo    Blancs.  N.*  145.    Noirs. 

22.    à     17    44    à      6 

9    à     23     19    à    28 

2    à;    13. 
perdu. 


a 
1%    à      8 

*2i,    h    17    -— 


19 
18 

37 
30. 


39 

32 
27 

47 


24 
28 
i8 
22 

33 
29 


48 


a 
\- 
a 

a 

a 


a 
a. 
a 
a 


a 

—-/"^ 

a 

x 

a 
> 
a 

> 
a 

x 

a 


a 


N.^  146. 


19 
8 


14 10     à 

12  — -^  ij     ^ 

31  £7    à     47 

22  ...^        perdti. 


N.*^*  147^ 


X 

a 


34  —  as   „ 

27 19     a 

i8'    — —    26    à 


41- 


perdu, 


2î' 

46 

37 


N;»   148. 


20 

22 

13 

17 
28 

7 


14 


5 


a 

X 

a 

X 

a 

X 

a 


25 

«     ^     ^^ 
o     a     19 

21     à     12 

37     à     2g 

perdu. 


N."  149. 


4a    57 


39 


II 


i 


Blancf.  Noirs;       rjr 

20     à     14, 41     à     10 

29.    à     23  18     à     2Ch 

40     à    34  39-    à     30 

33f    a      4 perdu. 

N.*  150* 

22     à     17 2T     à     ra 

19     à     13  9,    à     18? 

29  à     2,^ 18     à     20 

30  à    24 37     à    30 

35     à:      4  perdu. 

N.*^  15,1. 

32     à    28  - —  24;    a     33. 

22     à     17 12     à     23 

39;    à:      8  perdu. 

17     à^    II  6     à    39: 

48     à     43  36     à       9 

43     à      3 perdu. 

N.^  153. 

25     à     20 9     à     25 

30     à     24  25     à    •  8 

24    à      ;i  — •  perdu. 


1^2  Blancs.  N.* 

à  i8  - 
à  38  - 

5  - 


23 

27 

21 


a 


154.  Noîr^^ 

—  12  à  32 
-^  47  à   8 

—  perdu. 


N. 


T  » 


00' 


33 
32 
16 


13 

23 

31 
16 


18 

35 

H 


47 

30 
25 


a 
a 


a 
a 
a 
a 


a 

> 
a 
-\ 
a 

a 


a 

a 
a 
a 


2g  - 

27  - 

20  -- 


-  24 

-  18 


a  22 
à  21 


perdu, 


N."  1^6. 


9  — 


19 

27 

9 


a 
a 
a 


22 


4 
M  à  13 
15  à  21 
perdu. 


T2 

14 
2 


N.*^  157. 

17  â   8 

II  à  35 

10  à  19 

perdu. 


N.°  158. 

41  36  â  47 

H    —  45  ^      9 
25  — -*  47  à  20 

5  — — '    perdu. 


i 


II 


19 

> 

a 

14 

2& 

a 

22 

17 

a 

1 

12 

22 

a 

4 

4 

a 

36 

39 

a 

% 

34 

17 

a 

12 

12 

a 

I 

3» 

V 

a 

52 

32 

a 

27 

r 

V 

a 

6' 

6 

a 

28 

Blancs;    N."*  15g.    NfoîrSi      135 

— -     ^o    à      9 

—  ï5     à    3& 

—  7  à  18 
~-  36  à  2^^ 
perdii* 


40  à  îff 

'  10  à       7 

si  8  à  12 

■—  2  à       7 

— -  &  à  II 

II  a  iG' 

perdu. 


KJ  161. 

37  à  31     2,B  a  46? 

27  à  21     i&  à  36. 

43  à  39  -—  3i  ^  ga 

4^  à  37     32i  a  41 

2.0  à  14 6  à  II 

14  à  9     II  a  17 

9  à  3     ï7  à  22 

3  à  25 22  à  28 

25.  à  39  - —  28  à  32^ 

39  à  43 3f  â  37 

43  à  48     a  volonté,. 

48  à  a6  — •  perdu. 


1 

tg4    Èîaiics.   N.^  1(32.    fioirs. 

i8    à     13    — ^      9    a     18        î 
20    à     14     -' —     10     à     28 
12    à    21     ---        perdu. 

.' 

N.°  163. 

. 

18  â 

13     -^      Q    â     18 

29  à 

â8    à 
25    à 

24     lÔ     à     20 

î2a   -"—    14   à   23 

5     -^-        perdu* 

' 

N.^  16^4- 

33    a 
21     à 
23    â^ 
31     a. 

2g    ^--     24     â    S3 

17 12     à     32 

18     .^ — ■•     13     à     22 
27     --^■*         perdu. 

1 

N.*^  165. 

' 

24  à 

25  à 

44    à 
33     à 

19  —  14  â  23 

20     — -       9     à     25 

39 25    à    28 

2    - — '        perdu. 

N.°  166. 

■ 

29    â 

27    à 

8    à 

34    à 

23     - —     42     à     29 

^^   —    ir,    à   24 

12     - — '       8     à     19 
3    — **.        perdu.           | 

f 
\ 


Blancs.  N,^  167.  Noîr^.   155 

27  à  22  16  à  18 

29  à  23  3  ^  ^9 

23  à   I  perdu. 

N.^  168. 

j8  à  12  ' — -^  7  à  29 

28  à  22 27  à  i8 

40  à  54 16  à  30 

25  à  T4  — ^-    perdu. 

N,*^  169. 

§2  à  27  31  à  22 

15  à  10  r  26  à  23 

16  à   8  perdu. 

N,^  170* 

19  à  14  ' 20  à   9 

27  à  21  16  à  18 

29  à  23  —  11  à  19 
^3  à  23  — '  perdu, 

N.°  171. 


29 

% 

19 

a 

17 

38 

a 
a 

33 

a 

24  . 20  .  a  29 

14  — ^  2  à  49 

12  «-^ —  10  à  ig 

3o  49  à   8 

2  ; .  perdu. 


igH    Blancs.    N.*  172.    Noirs. 

29  à  23 18    à    20 

59  à.  34 14    à    48 

30  à  25  —  48    à    ^o 
55  à  4 perdu. 

Ni*  Ï73. 


29 

â 

23 

20  a  38 

23 

28 

a 

■\ 
a 

*9 
22 

13  a  24 

27  à  18 

39 

34 

a 

33 
5 

-: —   38   à   £9 

^-^    perdu. 

24    à 

32    à 

39    à 


2J 

48 

40 

35 


à 

a 
a 
a 
a 


Ni»  174. 


19 

27 

^9 


-  13 

-  21 


à    23 
perdu. 


!*•"  .175- 


ï9 

23 

43 

34 
2 


24  à  13 
17  à  19 
Ï3  à  48 
48  à  30 
perdu. 


N."  176. 


1    40    »    35    ^~-.-    16    â    27 


Blancs.  . 

37     à    31  - 

34     à    30  - 

30     à      8  — 


29 
28 
26 

3a 


a 
a 

x 

a 
a 


H 

37 
3 


Noirs. 

-  27     à     47 

-  47    a    24 

perdu. 


N.°  177. 


A 


-  30    a     19 

-  ï2     à    31 

-  17     à     28 

perdu. 


N."  178. 


157 


29 
21 

16 
30 


28 

58 

27 

32 


a 

> 
a 

a 

a 


a 
a 
a 
a 


23 

17' 

27 
25 


5^ 
22 

I 


—  28     à     19 

—  12     à     21 

—  13     à     48 

perdu. 


N."  179. 


23    


19 

a 

17 

30 

17 

a 

X 

a 

19 

28 

perdu. 


N.°  180. 


27 

55 
20 


•X 

a 
a 

x 

a 


21 



16 

a 

29 

3« 



56 

X 

a 

18 

i4 

*"*"'". 

10 

à 

19 

Ï38    Blan|î$. 

Noîr?. 

30    à 

25    .à 

24 
3 

---    pr.  à  volonté. 
— -        perdu. 

• 

N.^  i8i. 

•59    à 
32    à 

31    à 
26    à 

36    A 

1 

33 
28 

17 
.9 

^—    28    à    48 

23    à    zi 

—~     4.8    a    31 
l  .1     à     22 
• — -        pe^rdu. 

N.'"  182. 

« 

■27     à 
23     à 

H   h 

44    a 
S    à 

»  r 

21 

19 
20 

39 

-—    26    à    17 
r-~    14    k    23 
^^-      9    à    25 

r~^       25       à       28 

'"^-^        perdu. 
N.^  183. 

18    à 

32  à 
18    Â 
22    à 

33  à 
.*9    ^ 

13 
18 

13 

ï7 
28 

7 

— ^     19    à      8 

—•-    14    à    46 

--r-T       8    à     19 

T      Ûï      à      la 

' — -r     46     à     1^3 
-rr—         perdu. 

N,^  184. 

?3    A 

^^ 

—    54    è    ^j5        IJ 

Éfanèa. 


^oiré. 


46 

27 

à 

a 

41 
21 

— -  25  à  48 
---  17  à  26 

32 

41 

36 

9 
4 

a 
a 

à 

Si 

a 

27 

37 
9 

4 

—- ■■  23  à  21 
-—  48  à  31 
— '  26  à  31 

31  à  36 

---■    perdu^ 

M."  155. 

29 

22 
21 
16 

k 
a 
a 
à 

H 

16 
20 

-^-  30  â  19 
— -  39  à  II 
-■ —  19  à  28 
— *"   perdu* 

139 

II 


N.**  186. 


29 

a 

23 

; 

18  à  29 

28 

a 

^3 

*K^'  ^m^^ 

13  à  48 

^3 

a 

34 

' 

perdu* 

N.'  187. 


24 

a 

%  ■ 

19 

—  13  à  24. 

28 

^  - 

a 

23 

17  à  19. 

34 

a 

29 

=  24  à  33 

27 

a 

2Z 

II  à  28 

33 

a 

3 

-f~   perdu. 

I 


I 


B] 

!ancs.  N.**  188.  Noxrs. 

1 

40 

a 

34  "-  29  à  40 

53 

a 

% 

28  24  à  47 

59 

a 

34  ~-  40  à  29 

■ 

28 

a 

^3  19  à  .28 

22 

a 

24 47  à  20 

15 

> 
a 

24  ^^-    perdu. 

N.°  189. 

28 

a 

sii 18  à  38 

50 

a 

43  si       14  ^  à  46 

; 

29 

a 

24 38  à  20. 

25 

a 

5  à  volonté. 

4a 

à 

37  "^^    perdu. 

■ 

^/   14  à  41 

• 

47 

a 

36  —  38  à  47 

29 

a 

24  47  à  20 

23 

a 

5  perdu. 

N.*  190. 

- 

19 

a 

13 

28 

a 

22 

20 

a 

14 

43 

A- 

a 

42 

39" 

à 

54 

^3 


18 


> 

a 


9 


27  à  18 

9  à  29 

57  à  48 

48  à  50 

perdu. 


I  


N.^  191. 
24  à  20  14  à.  25 


ancs. 


43 
i8 

21 

3-2 


14= 

H 

27 

s8 

39 
35 


18 

33 

35 
50 

22 

32 
26 


a 

a 

a 

a 
\' 
a 


a 

a 

a 

a 
\.. 
a 

a 

a 


38 
13 

33 

I 


a 

lO 

a 

20 

a 

21 

a 

^3 

a 

34 

a 

II 

13 

29 

3» 
44 

17 

27 
10 


Noirs, 

10 .  à.  50 
9  à  25 

11.  à  22 
50  à  28 

perdu. 


N°   192. 


29 

a 

^0 

39: 

a 

do' 

.  23 

a 

10 

5 

14 
26 

17 

II 


a 

14 

> 
a 

25 

a 

17 

\ 

a 

ï9 

a 

3" 

perdu. 


N." 


193- 


— -  24 


a 


8 


34  a  2g 


8 


35. 


35  a  49 
II  à  ■  22 

49  a  21 

perdu. 


N:°' 


ï9i 


2o'  à  i8- 

15   à  '22- 

perdu. 


i4r 


1^2  Blancs,  h.     154 


NoirS. 


27 
21 


35 
32 
16 


13 

23 

31 
16 


a 
a 
a 


a 
a 


a 

a 
> 
a 

a 


18  

38  — 

5  


12  a 

47  à 
perdu. 


32 
3 


N. 


T  » 


00' 


2g 

27 

20 


—  24  a  22 

—  18  à  21 

—  perdu. 


N.*^  155, 


9  - 
19  - 

^7  - 


4 

24 

is; 


a 
a 
a 


22 


13 

21 


perdu. 


N.'   157- 


18 

a 

12    17    â      8 

35 

^9 
24 

> 
a 

■X 

a 
a 

30 II     à    35 

14     10     à     19 

2 perdu. 

N."  158. 

47 
29 

25 

a 

a 

♦ 
a 

a 

41     36    â    47 

H    ■  '4.5     à      g 

25 47    à    20 

5    -^-        perdu. 

1« 


Blancs;    R°  15g.    îfoirSi      13^ 

14 

2a 

la 

4  — 

36 

K"  x6o. 


19 

2& 

^ 

a 
a 

17 

à 

22 

a 

4 

a 

39 

a 

17 

a 

12 

a 

38 

V 

a 

32 

a 

r 

a 

6 

a 

37 

43 
4JÎ. 

ao 
14 

9 

•5 

^5 

39 

43 
48 


a 

V 

a 
a 

V 

a 


a 
a 


aa 

a 

9 

15 

a 

36- 

7. 

à 

18 

36 

a 

2* 

perdu. 


34 
12 

32 

27 
6 

28 


SI 


40 
8 

2 

II 


V 

a 

V 

a 
■\- 
a 

a 

a 

a 


18 

7 
la 

7 
II 

16' 


per<îu. 


N.'  161.. 


a    51 
21 


a 
a 


39 

a    37 

14 

9 

3 

25 

39 

43 
48 

à     26 


a8 
16. 

â    46 
à    36. 

34. 

a    3a 

^6 

a    41 
à     r  I 

II 

à     17 

»7 
aa 

à      22i 
à      2& 

a8 

à    3^ 

se 

a 

à    37 
volonté. 

perdu. 

I 


<4"4     Blanés.-  Noirs: 

30     à     24     •—-     2g     à     20 
25     à       I     — '—'        perdii. 

N.^  203, 


47 

a 

41     --^^    3^    à    47 

29 

a 

H     45     a      9 

30 

a 

25     -^ —     47     à     20 

23 

a 

3     ^         perdu.- 

N.''  204. 


19 

a 

13 

— -      X)    à     18 

23 

a 

12 

—      7    à     iS 

29 

a 

23 

—       18      à      2Q, 

33 

\ 

a 

à 

15 
4 

—      4    à    56 
— —     à  volonté. 

2» 

a 

22f 

— "-■       pèrdù. 
N.°  205. 

2Û 
29 

a 

a 

»  > 

18 
38 

—■    13.   à    33, 
20     a     18 

38 

3i 

a 
a 

32 

4- 

2     à     27 

— ^-  ■       perdu^ 

- 

N.°  206.. 

27' 

a 

21 

— -•   26,    à     17" 

2:j 

a 

II 

— -^       6     à     17 

a8. 

a 

22 

17-  à    ly. 

:  « 


iL 


Blancs. 

i8  à  12 
30  à  25 
35  à  15 


40 

34 
37 


28 
26 
21 

33 


28 

25 

27 

45 
34 


22 

27 

25 


a 

« 

a 
a 
a 


a 

X 

a 
a 
a 


a 
a 
a 

V 

a 
a 


a 
a 
a 


34 
28 

10 


23 
21 

17 
15 


Noirs. 

-  .  8  à  4S 
~  48  à  30 

—  perdu. 


N."  207, 


-  35  â  49 

-  49  à  3a 

-  24  à  22 

perdu. 


N.°  208. 


17 

12 


a 
a 

V 

a 


19 
perdu. 


N,"  209. 


22 

20 . 
21 

40 
5 


37 

15 
16 

35 


y 

a 
a 
a 
a 


perdu. 


35 
24 

18 
29 


N.  210. 


t8  - 
21  — 
20  — 


12 

8 
24 


a 

a 
.  > 
a 


23 
26 

15 


i'45 


t4^    Êïaric^..  ^oirs. 

32    à    28  — -^  25    à    41 

3&    à    47 26    à    48 

30    à    25  -^-  48    ai    s» 

35    à      4  -^ —  perdu. 


, 


N."  2ir. 

Ig 

a 

la    -^- 

5      a      14 

33 

a 

% 

28     -~ 

37    à     19 

29 

a 

a3    __^ 

18    à    4»' 

35 

>-> 

à 

44 

19    a    49 

16 

a 

1 1     -'-- 

17    à      0 

21 
26 

a 

16     — - 

10      —- ' 

49    à    2.x 
perdu» 

■ 

N.°    212.- 

22 

â 

iff     — 

13    a    âa- 

24 

à 

20      -^^-^ 

35     à     13 

^3 

à 

18      -— 

12     à     23 

33 

a 

28      — 

22     à'    4f 

45 

a 

39    — 

44    a    33 

38 

a- 

9    ^^- 

perdui 

N.*^-  2: 

r^.      - 

35  à  30  —  49  à  35 

19  a  14  10  à   8 

37  à  32-  —  :î6  a  28 

29  à  23  — -  28  à  19 

24  à  2^  -—    perdu. 


■ 


Blancs.    N.* 


29 

24 

32 
37 
31 


32 
25 

10 


24 

31 

27 


fa 
a 
a 
a 
a 

S- 


a 

a 
a 
a 


^3 
iq 

38 

«5 


27 

20 

10 

6 


27 

â 

21 

:35 

a 

30 

13 

a 

8 

18 

ja 

20 

22 

a 

18 

44 

a 

39 

5<> 

a 

6 

à      S.0 

h    26 
à    z» 


214. 
■    40 

■       7 
-     14 

•  ^ 

•  16 


18 

23 

3a 
27 


a 

a 

a 
« 
a 

a 


perdu 


N/ 


^ir>> 


a 


12 


T-.-»— » 


21 

48     à     14 

17     à     28 

perdu. 


N.'  216. 


42 

à 

26 

25 

a 

34 

2 

a 

13 

ï5 

a 

?4 

II 

a 

13 

^6 

a 

44 

perdu. 

N." 


217, 


tg    a 

49 

25  à 

14 

18  à 

lÔ 

Xif 


ï48    Blancs*  Noîrs. 

32     à    27     49     à    21 

à     10     — —        perdu. 


2;^ 


N.^  -2i8, 


23 

a 

ï9 

20  à  Sg 

49 

à 

44 

13  à  35 

37 

a 

31 

— -  36  à  27 

28 

a 

22 

27  à  ï8 

32 

a 

28 

21  à  40 

45 

a 

5 

perdu. 

N.°  219. 


HJ 

•* 

a 

12 

33 

a 

29 

28 

a 

'69 

35 

a 

H 

39 

a 

34 

31 

a 

26 

26 

a 

6 

8  à  17 

H  à  33 

17  à  28 

20  XI  29 

^9  à  49 

49  à  21 
perdu. 


N,*  220. 


i 


16»  à 

II 



6 

à 

17 

26   à 

21 



17 

a 

26 

25  à 

20 

_— ._ 

15 

a 

24 

30  a 

19 

— 

13 

a 

2| 

37  à 

3a 

— -. 

z6 

a 

28 

m 


Blancs.^                    Koirs.'    14g 

38 
33 

à 
4 

33    ••-''    ^    à    31 
;a    —        perdut 

N.^  221. 

33 
3* 

47, 

à 

a 
à 
a 

17    —    II    à    51 

28     24,    à    22 

28    -—     14     à    41 
9    - —        perdu» 

N>»  aaa. 

a8 

27 

37 
23 
«9 

à 
a 
a 
a 

X 

a 

»a    —     ty    à    39 

21    rô    à    38        1 

3a    — '    a6    à    28 

34     —     14    à    23 
i6    *-—        perdu. 

N.»  aa3. 

27 

45 
24 

29 
40 

35 

a 

a 

a 

a- 

a 

a 

ai 16    à    18 

40    --— ,     6    à    48     ; 

20 14    à    25 

34    1-8    à    20 

34 48    à    30 

n    —       perdu. 

46 
39 

X 

a 
a 
a 

31     ^    à    37 

41     —-    37    à    46 
34  .—    46  -à    23     . 

13 


150  Blancs*^ 
27  à  22    •*• 

I  : 


•  ■*' 


29  a 
a 


35 


l 


19 
34 

41 

37 
31 


28 
40 

35 
3a 
27 


^9 

*7 
20 

4a 

49 
45 


a 
a 
a 

^ 

a 
a 
à 
a 


a 

a 
a 
a 
a 


a 

a 

a 

> 
a 


Noirs* 

18  à  27 

J2  à  50 

perdu , 


N/  ^^5^ 


14 

20 

36 
2,1 

3^ 


so  à 

3 


—  Il 


15 
26 


9 
24 

24 

a  17 


a 
a 


4  '— 


38  à  ^7 
perdu 


K.*  M& 


/ 


22 

35 

15 
28 

20 


17  a  30 
H    à    33 

18  à  29 

33   à   22 

perd?. 


N.'  227. 


23 
22 

H 

37 

43 

I 


19  à  28 

—  16  à  18 

—  9  à  29 

—  46  à  5a 

—  32  à  40 

'-   perdu. 


m- 


y 


Blancs.    N.®  228.    Noîrs-      151 

29     à    23    IQ    à    30 

^5    à    34    18    à    40 

45     ^    34    """^""        perdu. 
Les  blancs  sont  les  premiers  à  se 
mettre  sur  la  même  colonne  que 
les  noirs. 

N.*  22g. 


43 

a 

39 

— 

-  £g 

a 

50 

3« 

a 

27 

— 

-  25 

à 

21 

iS 

à 

17 

— 

-  50 

a 

IX 

16 

à 

7 

— 

—   perdu. 

N.« 

'  ^30- 

50 

â 

.45 

— 

~  â8 

à 

m 

«7 

39 

a 

34 

■— 

-  17 

a 

A. 

30 

^5 

à 

34 

— 

—  12 

à 

40 

45 

a 

34 

— 

■~   perdu. 

I 


N.»  agi. 

24    à    ig 14    à    55 

29    à    40 35    à    44 

49    à    40    — -^        perdu. 
Les  blancs  sont.  les  premier»  à 

se  mettre  sur  la  même  coloone 

que  les  noirs. 

N*.  232. 
19    à    13    ~-    18    à      9. 


'4 


i  Blancs.         NoirSi 

47  à 
45  à 
30  à 

25  à 

4a  12  à  40 

34  -^'  37  à  48 
25  —  48  à  30 
34  -^ —   perdu. 

N.»  233. 

23  à 

27  .  à- 

47  à 
49  à 

18  ---  39  à  II 

22   -r—   H   à   4a 
38   ^-.-    9   à   43; 

30  - —   perdu. 

t 

1 

N.«  234. 

: 

24  à 

3a  à 
4a  à 
26  ..à 

20  g  à  25  • 

27  13  à  4»   . 

37  -"-  25  à  31. 
37  -,--  perdu» 

N.°  235. 

• 

3»  à 
3a  à 

26  à 

t6  à 

33  ---  22  à  50 
27  ---  20  à  21   , 

17   ~^~  50  à   II: 

'7  — -        perdu» 

• 

• 

49  à 

39.  à 

44  —  35  à  49 

33 :  22  à  3* 

Blancs; 

^6    à    37    - 
46    a    37    - 


Noîrs; 
perdu. 


153 


N.*  237. 

26    a    37    —      8    à    4a 
48    a    37 23    à    41 

4j    \  37 perdu. 

Les  blancs  sont  Jes  premiers  à 
se  mettre  sur  la  même  colonne^ 
que  le»  noirs. 


N.'  238. 


S5  a 

32  à 

26  à 

46  à 


21 

37    -. 
37    - 


a 


~*  .44    a    22 

-  22    à    31 

-  14    à    41 
"-        perdu. 


N.»  239. 


18 
12 

«9 


a 
> 
a 

a 


Ï2       r- 

8    - 
14    -- 


-  36    à      9 

-  3    a    12 

-  perdu.  -^ 


N.»  240. 


29 

3] 


a 
a 


23  - 
30  - 
18    - 


a 


18 
perdu. 


20 
II 


«54    Blaùcs.^ 

34    à 

14 

23 


32 
16 


a 
a 


30 

ay 

9 


N."  £41.  Noirs; 

35    à    24 

—  4,    à     15 

24    a     13 

1.5     à    21 

- —  perdu.  ' 

N."*'  242; 


^9 

38 
2a 


a  25  - 
a  33  - 
à    10    — 


20 


1'^ 


a 
a 


18 
perdu. 


N.»  243.. 


21     à     17 12     à     21 

35     à  •  3o>    ■ 15    à    44 

49    à    4or    - —      7     à    29 

34    à    23 '  perdu. 

Les^  blancs  vont  è  dame  sur 
3  ou  sur  2. 


N."  244.^ 


35 

19 
28 

23 
1, 

38 
6 


a- 

30 

25, 

à    35; 

a 

13 

9 

à    18 

a 

23 

6 

à    50 

a 

1 

I  si    21 

à    27:. 

a 

•    6 

, -—    27 

à  '"^é 

a 

33: 

— .  50. 

à  ■2^- 

a. 

.50- 

z-t:    3t 

à»37 

*'•  -/^ 


Blanc*.' 

49 

a 

43 

49 

a 

44 

1 

a 

6 

47 

a 

41 

38 

a 

% 

3^ 

41 

a 

37 

SI 


.  Noirs. 

perdu. 

50     à       & 

&    à     50 

21     à     27 

27     à     31 

36 


31 


a 


perdu. 


N.^  M^' 


12; 

a 

7   — 

37 

a 

gi   

19 

a 

13  

26 

a 

21 

21 

a 

12  

2  â     2Z 
—    36^    à    27 

q     à     18 

3  à     28 
perdu. 


N.°  24^. 


'55 


24 

a 

39 

a 

33 

a 

35 

a 

^5 

a 

33 

à 

28 

a 

49 

> 
a 

m 

34 

a 

19 

34 
28 

24 

12 


13  a     15 

35     à     14 

14  a    50 

417     à-    20- 

perdttï 


N.»  247- 


28  -- 

22  — 

43  — 

30  r- 


-    20-    a 


27 
21 

53  ''  ^ 


a 


42- 
18 

49 

';a4  »  - 


(5^    Blancs. 

39  à    33, 

40  k    35    - 
45    à      3    - 


Noiirs. 

4^    à    29» 
-    49    à    40 
perâu« 


ti.*'  246. 


24 

a 

2W 

28 

a 

22 

22 

a 

18^ 

27 

à 

22 

5Ô 

a 

32 

33 

a 

2 

15 

a 

10 

29 

a 

23 

24 

a 

20 

ao 

à 

ï6 

19 

H 

17 

a 

II 

32 

a 

34 

25 

à 

34 

45 

a 

34 

14 

10 

12 
16 


a 
a 


46 
18 


46    à    2^ 
perdtti 


N.*^  24^. 


a     tA 

a 


~      5 

—  37    a    19 

—  ig    à    n. 

—  perdu; 


N.*  250, 


S: 


< 


9    a»    s.i 
6    à    SLl 

à    4a 


peràxu 


5t4    à    stf    —    i85 


14 


Blancs. 

i8     à     12  - 

4P    à    35  - 

29    à    23  ~ 


30 

35 


33 
32 

23 
^5 


i& 

32; 

3S 


18 

SI- 
43 


a    25    — 


> 

a 

•■^ 
a 
> 
a 

a 

a 
^- 
as 


a 
a 
a 

a 

a 

"\ 
a 


*■ 
a 

a 

a 


s^    — ._ 


Noirs. 

17    à      8 
^  I     à    48 

-  ^7    a     19 

—  48     à     30 
perdu. 


^   N.'^Ba- 


29 

27 

3 


i2 

9 
36 

H 
50 


■4 

a 
a 
a 

V 

a 
a 


50 

34 
2a 


— '-        p€r<îu. 


28. 
24 

14. 

2() 

9 


G> 

a 

ir 

44 

a 

22- 

18 

a 

20 

3 

a 

48- 

48- 

a 

31' 

peïdîL 


N.."  254. 


13 


—  à  volonté. 

—  24     à     22 

—  2;o     à     27 
r:        perdu. 


157 


i$8    BïaBcsi  N.*  255.    Noîr&' 


12  à      8 

35  à 

31  a 

37  à 

50  à 

48  à 


a 


29 

27 

39 
v39 
39 


* 21 


5    a  23 

23  à  21 

24  à  33 
à  3a 

Il     a  44 

25  à  43 
perdu. 


H.'  256. 


K 


24 

a 

»9 

43 

a 

33 

49 

à 

27 

16 

V 

«7 

34 

â 

3û 

24 

a 

'9 

!i6 

a 

21 

47 

a 

4a 

37 

a 

31 

43 

a 

39 

38 

a 

20 

^7 

> 
a 

12 

57 

A 

a 

32 

29 

a 

^3 

-  13    â    4a 
=-    Ï4    à    43 

—  o    a    ^i 


N.^  557. 


a 


«3 

à    13 
à    2& 


25 

35 

17 

II     à   .^<t 
z$    à    28 

50    à    33 
perdis 


N.*  25». 

-—      8 

z6 

— .-    a8 


V 

a 


26 
à    28 

à    191 


i 


Blancs^ 

20    à    14 
25    à      5 


Noirs. 

—      9    à    20 
perdisi. 


K.*  259, 


49 

a 

44  -—  il  à  50 

43 

a 

39 50  A    ^ 

48 

a 

4a nG    à    48 

30 

à 

^5 48  à  30 

as 

a 

14  - —  10  à  19 

35 

à 

â  - —   perdu. 
N*  260. 

40 

à 

34 5  â  46 

38 

a 

33  —   n  à  28 

47 

a 

41  —  46  à  19 

a6 

à 

s;. 15  à  35 

21 

À 

I  -^-        perdu. 

3 

N.»  261. 

29 

A- 

a 

^3  — •^,  20  à  18 

30 

a 

24  — —  10  à  19 

17 

a 

12  8  à   6 

16 

a 

Il  -; —   6  à  17 

21 

à 

3 perdu. 

N.»  262. 
2Q    à   24    -r-    30    à    19 


159 


IjB 


•  i6o    Blancs* 


Noirs. 


2^    à    22    — -      g    à    28 
3^    à    35 perdu. 


39 

•a 

54 

22  à  30 

^5 

a 

34 

9  à  39 

43 

a 

34 

23  à  40 

45 

à 

3+ 

-^ —    perdu. 
N."  264. 

22 

k 

18 

••" — ■-    2'x    à  12 

33 

a 

30 

—  24  à  33 

41 

a 

37 

—  -  ï5  a  31 

26 

à 

37 

12  à  42 

48 

a 

37 

13  à  41 

46 

37 

perdu. 

/• 

N."  265. 

M 

à 

29 

30  à  48 

5^9 

a 

24 

20  à  18 

28 

a 

22 

15  à  36 

22 

a 

4 

-—  48  à  31 

26 

•A 
a 

37 

si   36  à  41 

4 

a 

31 

41  à   5 

31 

X 

a 

•57 

perdu. 

si   .36  à  47 

46 

> 
a 

41 

---  47  à  36 

37 

> 
a 

31 

.—-   perdu. 

Blancs,    N.**   2.&G.     Noirs.        ï6i 

ï5  à  lo  '"*'-  4    à    ^4 

17  à  lï  — "  3     à    ^ô 

50  à  44  7     à    40 

45  ^  3  ^■""        perdu. 


19 

a 

13 

39 
26 

-  A 

a 
a 
a 

34 
31 

2i 

47 

a 

41 

50 

a 

44 

43 

a 

34 

35 

a 

% 

H 

^5 

a 

3 

22  a  g 

i^  à  4g 

27  à  56 

3  à  48 

56  à  47 

4Q  à  40 

48  à  30 

47  à  20 
perdu. 


i/*'  Manière, 

40     à     34 2     à     16 

34  à     29 16    à       2 

49     à     35       si         ^     k     II 

35  à     44 II     à     50 

I     à       6 50     à     45 

6     à       ï     — ^         perdu. 

^         /y 
SI  2      a      ID 

1     à       7 16     à       2 

23     à     24 p^rdu. 

14 


V. 


f- 


1S2    Blancs. 


Kpîrsf. 


40  à 

49  f 

I  a 

,6  à 


û5    â 
20    à 

24    à 


39 

35 


ri 


a 
a 


Jfj    M 


X 
&. 


2.^  Manière. 


40 

â 

34 

a    a    35 

I 

a 

29 

35    à  volonté. 

34 

a 

30 

— -        prend  à  35 

29 

a 

40 

■    perdu» 

3.^  Manière. 


34    —  2    a     ir 

44    ^-"•«-  M     à    50 

6   —  50    à    45 

j     — *  perdu. 


2a 
ï4 


si 


a 


46     a       5 
perdu, 
si       46     ailleurs. 
47    "'^-        perdu, 

N.*^  270, 

50    -^--  52    à    49 

35      si  49    à     16 

;a    — T-        perdij. 

si  49  ailleurs. 
3    "'^"^        p^rdu. 

N.^  271. 

4î    rr^  xo    à    46 


Êlâncs.  Noirs;        163 

25     à    20      sî  5     à     10 

H     à    35     -—  15     à     24 

33     à       5     —--  perdu. 

si  46     à     10 

24     à    47     Ï5     à    24 

47     à       I     - — -  perdu. 

si  46  ailleurs. 

M    à  35  15  à  24 

35  à  46  — -  perdu. 

49  f  35  6  à  II 

55  à  40  "-  II  à  16 

40   à  I  46  à   5 

I  à  40 5  à  46 

40  à  35 10  à  21 

35  à  44   si  21  à  27 

partie  remisa  car  : 

44  à  33  —  27  à  31 

33  à  38 31  à  36 

38  à  33 46  à  19 

24  à  13 15  à  24 

13  à  35  36  à  41 

25  à  19  41  à  47 

si  46  à   5 

perdu  car  : 

44  à  22  21  à    26 

2,z    à  36  ■ 5  à  46 

36  à   4  rrr  46  à   5 


1^4    Blancs.  Nbîr*. 

4     à    31     56    à    37         [ 

H    à    35     15     à     24 

35     à     46     :         perdu. 

Les  blancs  ont  le  coup, 
si       21     à     2S 
perdu  car  v 

44     à     22 46     à       5 

22,    à     51     ~-     26    à     37 

H     à    35     15     à     24 

35     à    46 perdu. 

N.°  273. 

39  à  4î  —  3^  à  49 

34  à  29 24  à  33 

6  à  44  4g  à  4a 

35  à  44  15  à  20 

44  à  59  — —  perdu,  par- 
ce que  le  pion  Wanc  est  le  premieri 
à  se  mettre  sur  la  même  colonne 
que  le  noir. 

N.^'  274. 

45  à    40 34    à    45 

42    à     37     —     41     a    52 

26  à     37     32     à     41 

27  à    47 enfermé. 

N.^275. 
47     à     41 "  36     à     47 


Blanc».  Noirs.      165 

27     à       4     47     à     22 

4     à     36 49     à     27 

36  à     50 17     à     22 

50     à       6 45     à     50 

3     à     12       si  50     à     45 

6     à       I       si  21     à     27 

12     à     17       si  26     à     31 

37  à     17    perdu. 

N.^  276. 

si  46     à       5 

30     à     i^     —  5     à     30 

35     à    :i4     — -  perdu. 

si  46  ailleurs  que  5 

24     à    30     — ^  perdu. 


9 

> 

a 

27 

—  49 

a 

2t 

34 

a 

12 

--•-  ■  45 

a 

7 

I 

a 

•  26 

perdu. 

* 

N.*  378. 

4a 

a 

H 

—  2 

a 

30 

17 

a 

39 

—   6 

a 

•• 

44 

50 

v 

a 

25 

35 

a 

40 

^5 

a 

39 

• ,  40 

a 

M5 

39 

a 

5Q 

enfermé. 

i66  Blancs.    N."  279.    Noirs. 

19    à    ^4 

43    a    38 \24    à    47 

20     à     15     — -       enfermé.. 

N.°  38a. 


43^ 
18 

a 
a 

39 
I 

49 
I 

a 
a 

44 
6 

€ 

a 

50 

33 

V 

a 

28 

4à 

\  ■ 
a 

37 

15 

a 

4.7 

36 

a 

4 

^9 

à 

24 

4 

9 
36 

> 

a 
a 
a 

9 
36 

47 

a    5a 


2fî 

50  à  volonté. 

prend  à  50 
50     à  volonté, 
enfermé.. 


N."-  281. 


-  23    a    32 

-  3a    à    41. 

enfermé.. 


N."  282. 


a 


10    a     15 

5-    à     lœ 

10    à     14 

14     à     25 

perdu. 


N.^  283. 


Manoury  dît  que  cette  partie  est 
décidemment  remise ,  parce  qu'il  esty| 


Blanc*. 


n> 


OITS. 


tCf 


impossible  aux  trois  pions  noirs  de 
passer  à  dame  tant  que  la.  blanche 
conservera  la  ligne  du  milieu  ;  il 
I  aurait  dû  dire  tant  cjfu'elle  conser-- 
v^ra  les  deux  dernières  cases  de 
chaque  extrémité  de  la  ligne  du 
milieu  ;  car  si  elle  se  place  sur  1 4  y 
i9,,Z3^28  ou  32 ,  les  noirs  donneront 
leur  dame ,  sur  la  ligne  de  4.7  à  15  , 
et  en  jouant  36  sur  41 ,  ils  s'empare- 
ront de  la  ligne  du  milieu ,  et  feront 
trois  dames ,  avec  lesquelles  ils  au- 
ront 20  coups  à  jouer  pour  chercher 
à  prendre  la  blanche. 

N.^  284. 


Partie  remise   si   les  blancs  ont 
'attention  de  conserver  la  ligne  de 
I  a  45,.  de  se  placer  toujours  sur  la 
tcase  I  quand  la  dame  noire  sera  sur 
a  case  6,  et  sur  la  case  45  quand 
leile  sera  sur  50 ,  comme  aussi  de  ne 
*i'y  jamais  placer  sans  cela;  parce- 
'àlors  si  les  noirs  ,  pour  aller  à 
ame,  sacrifient  le  piqn  30 ,  lorsque 
[leur  dame  sera  sur  50  et    la  blan- 
che sur  45  ,  les  blancs  prendront  la 
lign^  du  milieu   et  n'auront  rien   à 
^craindre  dm  trOib'  dames  ,  em  ne 


î68     Blancs.  Noirs. 

jouant  que  sur  les  2  dernières  cases 
de  chaque  extrémité  de  cette  ligne. 

N.^  285. 

Aux  noirs  à  jouer,  partie  remise  ou 

perdue. 
I."  si    37     à     46 

perdu  car  : 
à     24    2.*  si   46     à      5 

ou  lo. 

14     perdu. 

2.^  si   46   au-dessous 
de  19. 
10   3.®  si    46     à       5 
14     — r-         perdu, 
g/ si      4     à     15 


so 


a 


^5 
20 


a 


24     a    30 
30     à     46 


i) 


24 


«r 


perdu. 
r."*si  37  à  5  ouio 
partie  remise  pourvu  que  la  dame 
noire  reste  constamment  sur  5  ou 
10,  quand  la  dame  blanche  sera  sur 
30 ,  et  sur  46  quand  elle  sera  sur  24. 

N.*  286. 


a 


43  à  38  — .  42 

49  à  44 6     à    50 

I  à  6     50  à  volonté. 

6  à  50  --^        eniermér 


Blancs.     N."*  2Z7.    Noirs.       ï6^ 

i&    à       9 I     à     20 

9  à  25  — —  perdu  si  les 
blancs  s'emparent  de  la  ligae  de 
I  à  45  et  ne  la  quittent  plus. 
Voici  un  chemin  plus  long  qufi,  de 
même  que  la  2.®  partie  entière  page 
90  et  le  problème  a.**  407,  fera  con- 
naître la  manière  d'arrêter,  avec  une 
dame,  deux  pions  qui  seraient  l'un 
à  droite  delà  grande  ligne  et  l'autre 
à  gauche  ;  reprenez  pour  cela  l'exé- 
cution ou  vous  l-'avez  laissé; 


39 
34 

39 

43 
48' 

42 

48 

25 


a 
a 

ÔL 

a 
a 

V 

a 
a 

a 

> 
a 


2^ 

39> 

34 

'39 

45 
48 

43 

48 

^5 
14 


3 

12. 

17 
21 

2a 

25 
26 


N.»  288. 


a 

H 


& 

17 
21 

30. 

à     31 
perdu. 


a 

a 
a 
a 
a 

V 

a 


23     à    45     îS    à       r 

16    à     II     perdu. 

N.^  289. 
47    à    41     37    à    46 


I 


1 


170    Blancs.  Nofr*. 


38 

a 

24       SI        5     â     10 

H 

a 

35       •*--     15     à     24 

35 

à 

5     ---        perdu. 

^ 

si       46     a     10 

24 

a 

'47    15     a    24 

47 

a 

4     — '-        perdu. 

si      46  au-dessous 

■■ 

^ 

de  19. 

H 

a 

35 15     à    2;4 

35 

a 

46 perdu. 

N.^  290. 

50 

a 

% 

39 ^9    à    26 

39 

a 

48 2î     à    27 

22 

a 

31     -- —        perdu. 
N.^  291. 

23 

a 

19     —     î2     a     25 

37 

a 

48     -—        perdu. 

'^ 

N.°  295. 

31 

k 

37      ^i       14     a    4G 

15 

a 

20 25     à     14 

27 

a 

31     —    36    à    27 

16 

a 

5     perdu. 

si       14     à     41 

27 

a 

31     36     à     27 

16  • 

a 

46 >        perdu. . 

^Ti 

9 

^ 

26 

a 

42 

— 

42 

a 

4 

— 

4 

a 

18 

-' 

x8 

A 

a 

^3 

— 

^ 

a 

2ii 

— 

28 

A 

a 

^^ 

«^ 

^ancs.  N.^  293.  Noirs.   171 

37  a  31  14  à  46 

31  A  27 21  à  43 

48  à   5  perdu, 

N.^  294, 

-  4  a  24 

-  41  à  10 
2  à  7 
7  à  IX 

*  II  a  17 

-  17  à  21 

-  21  a  a6 
3^  à  37 perdu. 

N.^  295. 

24  a  20  • — ^  15  a  24 

18  à  13 8  à  19 

34  à  29  —  24  à  33^ 

50  à  5  ' perdu. 

N.^  296. 

52  â  28 33  à  22 

37  à  31  14  à  4<5 

31  à  27  — —  .22  à  31 

48  à  5  : —  perdu  • 

N.'^  297- 
34  à  30  -—  18  à  21 


T7«  Blancs.         Noîr». 

33  à  47  — ■  35  «  *4 
47  à  â6 perdu. 


1 


27 

42 
20 
24 


31 
25 
35 
4a 


47 

40 
45 


a 
a 
a 
a 
a 


20  à 


a 
a 

A 

a 
.\ 
a 


a 

^ 

a 
a 
a 


21 

4 

37 
14 

H 
20 


SI 


SI 


24  à  2.0 


16  à  27 
♦  2  a  7  ou  6L 
10  à  46 
46  à  10 

perdu. 
10  a  volonté, 
prend  à  10. 
perdu. 


N.*  299. 

48  - —  36  à  II 

20  ^ 14  a  25 

50  —-  25  à  34 

16 perdu^ 


N.^  30a 


41  — 

13  — 

.45  " 

14  — 


57  à  46 
46  a   8 
I  à  29 
perdu. 


N.^  301. 


17  a  12  < — - 


8  à 


28 


JSiahcïà  Noirs.  '     173 

2gr  à  25  . — •-  -J28  à  19 
iS  â  12  — ^^-  40  à  7 
16    à    35 perdu, 

N.^  302. 

iî5  à  io  14    à    ^5 

32  à  28  — :-.    jîg     à     32 

49  à  8  ---       6     à    30 

a  à  35  — -  ,      perdu,   - 

N•^303• 

20     à     14     — ^^-     28     à       5 

49  *  a     45     39    à     37 

50  à     46     ,    à  volonté. 

15     à     10  •  -—         perdu. 

•'  N.*^"304. 

23    a  19     

18  là  29     ^ 

12  .i  7 

22     à  31     

31     à  30  si 

30     à  39     

39     à     43     15     à     20 

43    à     38     -- -  2.0     à     25 

38     à     43     perdu. 

si  15     à     20 

30  .  à    39 :  SQ  à  volonté. . 

15 


14 

a 

23 

47 

a 

24 

z. 

a  , 

II 

II 

a 

22 

6 

a 

II 

II 

a 

16 

j74  Blanci*. 
39  à  33 


Kdrâf 


33 

39 

44 

6 

39 


i6 
23 

30 
35 


23 

49 
24 

29 
35 


18 

24 

23 
4» 


a 
a 


a 
a 

A 

a 
a 
a 


a 
a 
a 
a 
à 


1* 

a 

a 

> 
a 

a 
>. 
a 


■"■"*''  ••  •  • 


3« 


39 

44 
à   6 

f  39 
a  50 


30  a  35 
6.  à 


35 


a 


40 


40  a  45 
enfermé. 


N*  305. 


iz 
18 

14 

35 
21 


-  6 

—  22 

—  10 

-  19 


a 
a 
a 


perdu. 


17 
30 


N  •  306. 


20  — 

35  -' 

ao  — 

23  '• 
4 


-  14  à  a5 

~  10  à  46 
■^  25  à  14 

—  46  à  19 
perdu. 


N.*  307. 


13 
8 

20 

19 
3 


27  a   9 

2  à  13 

14  à  25 

13  à  24 

pçrdu. 


I 


i6    à     II 6    a    17 

32     à     2:7 22     à    31 

48     à    45       si  là      6 

43     à    50 perdu. 

si  ailleurs. 

39    à    34 perdu. 

N-''  310. 

28    à    23      si  38'    à      8 

^3     à      3     perdu. 

si  38     a      3 

23    à     i5     3    à    37 

48    à    20 perdu. 

si  38    à     la 

48    à    42 18     à    29 

4«    à      I     perdu. 

N.^  3ir. 


19    a     13 


18    à      9 

37    à    3a    27    à    29 
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20  à  24 19  à  30 

2,é  à  aa 14  à  46 

44  à  40  -*—  35  à  44 

22  à  17  — —  la.  à  21 

16  à  5 perdu. 

N.^  309. 


ij6    Blancs. 
56     à     45 
45     à    50 


39 


54     - 


Noirs. 

si         là      6 
—-         perdu, 
si     ailleurs. 

perdu.. 


N.*'  312. 


34 

22 
16 

a 

a 
•  a 

30 
12. 

25  à  12 

12  à  .21 

— -        perdu. 

N.°  313. 

13 

^9 

24 

47: 

a 
a 
a 
a 
a 

47 
20 

56 

—  4»  à  13 
37  à  10 

..—   .2  à  13 

—  15  à  24 
•        perdu. 

» 

\ 

N.°  314. 

» 

57" 

12 

a 
a 
a 

^ 

.a 

.31 
20 

47 
24 

36  à  38^ 

29  à  15 

a  yolooté. 

' — —    perdu. 

24/ 


n: 


ù^S^ 


20' 


r* 


29    a  ..^4  »— -    18 


-     25     a     14. 


45 


Blancs. 


H 


à  ^4 
47  à  14 


39 


19 


Noirs. 
14  à  23 

45  à  29 
perdu. 


N.'^Sre. 


17^ 


22 

33 
50 


24 

33 
32 
16 


^3 

17 

6 


34 
18 
12 

16 


a 
a 
a 


a 
a 
a 
a 


a 
a 
a 
a 


a 
a 


18 

19 

28  — 

5  — 


13  a  22 

14  à  23 
22  à  44 

perdu. 


N."  317. 

20  — '  25 

29  — .  23  à  34 


a 


14 


28 
17 


—  14 


21 


perdu.. 


N.°  318. 


19 
ir 

6 
3 


6  à   8 

13   à   22 

perdu; 


N.  319. 


a  30  -— 


13  - 

7  - 


a  •  4 


35  a  ^4 
19  à   8 

I  à  21 
perdu. 


iyS      Blancs.   N.*  320.    Noirs.: 


15  a  10  — -   4  à  15 

2JV  à  20    15  à  24 

46  à  41  —  37  .à  46  . 

40  à  49  46  à  10  ' 

49  à  29 perdu. 

• 

- 

N."  321. 

22  à  18 23  à  12 

50  à  33  19  à  46 

2W  à  21  ■     16    à  27 

34  à  30  ■ —  35  à  24 
33  à   5  perdu. 

-' 

N.°  322. 

19  à  13  8  à  itt 

25  à  20  15  à  24 

47  à   2  perdu. 

' 

N.''323. 

- 

■ 

44  à  40  —  33  à  35 

'   ^^  ?  50  —  30  à  39 
50  a   2 perdu. 

' 

j         N.»324. 

28  k    z&    i8  à  27 

24  à.  20  r-.^   .25  à  ,  14.,  1 

f 

Blancs.  Noîr^.       i^<^ 


34 
35 
48 

a 
a 
â 

30 12     à     25 

30     25     à    34 

^2- pei-diL 

^ 

•  4 

N."  325. 

25 
28 
26 

V 

a 
a 
a 

20  — -  r4  à  34 
23*  —     19.   à    37 

16     — ■        perdu. 

-  • 

N.°'3-26. 

28 

47 
24 

33' 
36. 

a 
a 
a 
a 
a 

22- 17     à     28 

42               48     à     37 

33     15     à     13 

36 37    à     10 

15     - —        perdu. 

N.°  327. 

• 

23 

45; 

a 

a 

a 
>■ 
a 

15    19     a      8 

18     T4     a     21 

17     21     à     23 

25     -^ —        perdti. 

•N.°  328. 

27 

29 
24 

.    47. 

a 
a 
a 

21    — ^     17     à  '5i6 

47  .  I  ?  31 
20 15     à     24 

36   . — :        perdu* 

t^ù    Blancs.     N."*  3^29.   Nôî'rs- 

16     à     18 

—  17     à    39 

-- —  2.0    à     29; 
-* —        perdu; 


II 


. . 


26 

> 

a 

21 

£8 

a 

22 

29 

a 

H 

47 

a 

44. 

&z 
6 

44 
49 


55 
19 

34 
46 


29 

24 

37 
28 

47 


3^ 


à" 


a 
a 
a- 


a 

a 

\' 
a 

a 

V 

a 


a 


a 
\' 
a 


a 


7 
i« 

44 

49 
35 


-^■' —  i^  à  2 
-'--  1,3  à  II 
—      z    à    35 

-'-^  35  à  44, 
— **        perdu; . 

N.*33i. 


30     —-     38'    à     20- 


14  — 

8 


20     a 


9^ 
à'    12- 


29    £5    à    23; 

6    - —       perdu* 

N.°  53a. 


24  —  40    à     12' 

20  -*— '  25    à    i4" 

31  — «-  36    à    i8 

23 18    à    29 

26  —        pçrdtt; 


N.'».  333. 


^a 


^3    a    21 


Blancs. 


r6 

a 

4 

20 

V 

a 

14 

24 

a 

2,0 

3^ 

a 

I 

Noirs. 

10     à     46 
4-6     à     10 

perdw. 


N.°  334- 


47- 

a 

41  - 

—  36  à  47 

H 

a 

10  — 

—   5  à  J4 

25 

a 

20  — 

-  14  à  25 

24 

> 
a 

20  — 

—  25  à  14 

29 

t5  - 

-  47  à  29 

15 

a 

10  — 

—    perdu. 

N.'  335- 


8r 


' 


ï 


23 

a 

18  - —  22  a  13 

47- 
29 

a 
\- 
a 

41  ■ 37  à  46 

33  46'  à  10 

25 

33^ 

a 
a 

30  15  à  24 

56 perdu. 

i 

N.."  336^ 

33 

a 

28' 32  à  23 

34 
24 

> 
a 

a 

50 23  à  25 

19  46  à  14 

35 
4a. 

a 
a 

30  -    25  a  34 
36  — 1    perduu 

,^ 


i8'2    Blanès.    N.*  337.    Noir». 

45    à    40    

17    à    ir    — 


39 
2 


3<S 

35 
22 

15 

47 


44 
28 

15 
36 


27 
22 

^3 
33 
47 


•    32 


à 

a 

\- 
a 


â 

a 

a 

n' 
a 

a 


a 

V 

a 
a 

V 

a 


a 
^* 
a 

a 

a 

V 

a 


a 


34 
2 


4^    a    35- 
16     à       7 

•^é^    à     28 

35    à      8 
,  perdiu 


3» 

17 
47 
30 


— ^  26'  à 

—  25  à 

— ■•'  12  a 

~  7  a 


perdu. 


3-7 

34 
21 

29 


N.*  ssgi 


a    44 


4^  - — 

•23  — 

10 47    à    31 

49 perdu. 


35 

39    à     19 


2a 
18 
I 

21 

r 


N."  340; 

16 

13 

35 


35 


a 

àv  2,% 
à  13 
a 


^4 


N.'*'  341.'     . 
27 ^2    à    21 


i 


26  à  17 


45 

4a 
20 


37 

33 
42 


J7 
23 

22 
2a 


a 
a 

A 

a 


45  a 
42  à 


à 


a 
a 


a 


20 

27 

37 
47 


s!    12'  à   2Z 

—  19  à  46 

3* 
42 


21  a 

— -  3^  à 

enfermé  perdu 

si  19  à  46 

5 12  à  2t 

37 46  à  3a 

46 perdu. 

N:'  342-  . 


^3 

a 

19 

27 

a 

22 

35 

9. 

30 

30 

à 

25 

14 
18 


a 

^ 

a 


34 
38 

JI   à  .  2Q 

perdu. 


N.*  343- 


4a 

I 


-  19  à  46 

-  46  à  19 

-  24  à  33 

-  perdu. 


N.°  344. 


;  Il 


a 


a  *2| 
à 


35*-^- 


16  à   7 

24  à  13 

20    à   8 

perdu. 


ï84    BlahcsÛ 


9i 


23     a 
26 

^5 


a 
a 

24     a 
a 


35 
48    à 


18 
21 

20 

3» 
5 


N*  345.  Noirs.'  ' 

— -     22    à     15 

i6   .à    27 

14    à    33 

9     à    ÎS5 

iî5    -à    34 

.       perdu. 

N.°  346.     ; 


w     « 


38 

â 

33  — 

—  21  à  49 

33 

a 

22  — 

—  17  à  28 

39 

a 

S3  - 

—  28  à  39 

34' 

a 

•43  - 

—  49  À  20 

4» 

a 

43  - 

--  25  à  34 

43 

A 

a 

6  - 

perdu. 

N,"  347. 


26 

a 

21 

39 

.a 

'54 

29 

a 

24 

47. 

a 

20 

■20 

^ 

17 

17  à  sV 
30  :  à  :  ggr 
2a  à  uS 
19  à  21 
perdu. 


.  N.°  546. 


27-    a  .  22  I 

42     à    .47     

20     à  114  . 

30    ,  à     25     — -* 


18     à  S27 
•    I.  •  à  1545;  ^ 

--I9;;;à  030!^. 


; 


felancs." 
25  à  34 
47  à  19 


Koî 


01  rs. 


-  45  à  4a 
perdu. 


N."  349. 


185 


20 

28 

II 

29 

23 
29 


58 

H 

3 

36 


a 

14  

19  â  10 

\ 
a 

19  

13  à  24 

a 

27 

36  à  50 

A 

a 

33  

50  à  41 

^  ■ 

a 

ag   

5  à  10 

a 

25 

10  4  15 

a 

29  

I  à   6 

a 

33 

perdu. 

N."  3Ï 

;a.     '  'r 

a 

• 

33  — 

39  f  ^S 

a 

7  — 

I  a  12 

a 

3  — 

la  à^  23 

a 

44 

50  à  31 

a 

29  — 

perdu. 

18 

a 

* 

19 

a 

14 

a 

25 

a 

50 

a 

N."  351. 


12 

14 

9 
21 

6 


>—— .—    frf:*. 


8,, à  17 

/i)5  à   8 
3  a  14 

26  à  4^. 

perdu. 

16 


:f 


i86   Blancs.     N*  352.    Noirs- 

28  à  23 6    à     19 

45  à  7  ■ —  2    au 

27  à  21  ' —  16    à    27 

49  à  4  ^— '  perdu. 

N.°  353. 

33  à  28  — '  5    à    46 

24  à  20  — '  25     à     14 

29  à  23     45     à     18 

I  à  5  — "        perdu. 

N.°  354. 

44    â    40 22    à    35 

36    à    40 35     â    44 

49     à    40     — -         perdu. 
Le  blanc  à  le  coup  étant  le  pre 
mier  à  $e  mettre  sur  la  même  colon- 
ne (jue  le  noir. 

N.^  355. 


26 

a 
a 

30     -- ^-     18     à     25 
3     20     à     29 

19 

3 

a 
à 

H     ^5     ^       9 

49    — —        perdu. 

■  N.°  356. 
46    â    4J     -—    23    à    46        i 


43 

a 

42 

à 

47 

a 

4 

a 

i& 

a 

ci. 

39 
37 

47 


Noirs.   187 

34  à  32 
32  à  41 

15  à  47 

47  à  20 

perdu. 


N.*  357- 


18 

27 

41 


a 
a 


15 
6 


9  a  20 


26 


28 


perdu, 


N.'sôQ' 


33  a 

48  à 

49  à 
25  à 


19  —  25  a  34 
10  à  48 

48  a  39 

— -  perdu. 


25 

43 
2 


23 
32 

39 


a 
a 

â 


N."  359. 

19  - — ■  24  à  22 

27 20  à  21 

5  perdu. 

N.o  36a. 


3î 

33 


•  â 


â  27  — 
28  - 


•-  21  à  32 

-  3^"à  "54 


11 


i88  Blancs. 

-  • 

45  à  2^ 
5 


^5  a 


Noirs. 

-  47  à  20 
perdu. 


N.°  361. 


18 
34 

23 
22 

32 

59 
^5 
43 
27 
36 

9 
36 

19 


a 
> 
a 

a 

a 
> 
a 

a 

a 

a 

a 

a 

a 
> 
a 

a 

a 


13 

30 

19 
18 

27 
25 

43 

27 

36 

3I 
2 

19 

37 


H 

35 

31 
16 

21 
6 

n 
2 

17 
26 

3ï 


a 


a 
a 

a 

> 
a 

a 

a 


a 
a 


perdu. 


8 

24 

13 
31 

22 
21 

26 
II 

.17 

8 

2a 

31 
3e 


N.°  362. 


36 

a 

31 

46 

a 

41 

43 

a 

39 

42 

a 

37 

47 

a 

42 

2 

a 

.15 

15 

a 

47 

—  32 


27  à  36  , 
23.  a  4& 

34  à  32  ^ 

à  41 
24  à  47 
47.  à  volonté, 
per.  enfenaé.  U 


: 


Blancs.     N.*  363.    Noirs. 

34  à  29     24     à     50 

18  à  ^3     9     à     27 

30  a  a     50     a     it 

a  à  16  — -  perdu. 


189 


N."  364. 


/ 


35 

a 

29  34  a  23 

37 

a 

31  23  à  46 

31 

a 

27  22  à  3r 

26 

> 
a 

37  46  à  43 

49 

a 

12  - — "     '   perdu. 

N.»  565. 

37 

V 

a 

3r  28  a  46 

27 

a 

21 16  à  '36 

43 

a 

39  -- ~  34  à.  32 

42 

a 

37 32  à  41 

48 

a 

42 29  à  47 

12 

à 

15  47  à  volonté. 

ï5 

a 

47  eufenué. 

N."  366.. 

36 

a 

3t 23  a  26 

20 

a 

3  21  à  33 

47 

a 

42 26  à  48* 

49 

à' 

'  43  4B  à  39» 

35 

a 

3^.  34  à  2g. 

ijQO    Blancs.                      Kotï». 

24 
3 

a 
a 

20 25     à     14 

27 perdiu 

< 

" 

• 

N.»  3^7. 

< 

37 
25 
44 
50 

a 
a 
a 
a 

31     3^    à    27 

20  • 14    à    34 

59 5 ,  à    44 

3  a perdu. 

' 

N.*368. 

• 

,         1 

54 

37 

35 
40 
23 

a 
a 
a 
a 
a 

29               47    a     24 
31     — -     26     à     37 

40   —   24   à  35 

23     35     à    21 

IS perdu. 

• 

i 

N.°  369,. 

■    ï7 
3 

39 
42 

47 

à 

V 

a 
\' 
a 
>• 
a 

a 

II     — -     16    à      7 

8     2.    à     1301119 

33              29     à    38 

.33 ^4    à    38 

1 1 perdui. 

■ 

N.°  37a. 

47 

!  23 

a 

» 

a 

41 14     à    46* 

Blaii^^,  Noirs,      içt 

53    k    28     —^    22     à    4^        H 
50     à      5     perdu. 

•  N.®'  37I, 


37  à  31     — -  3ff    â    ^7 

29  à  1^3     28    à     tg- 

44  à  40     - —  22     il    35 

34  à  30  . 35     à    24 

47  à  31 perdu* 

31     à    37 46    à    21 

iS    à    %j perdir^ 

N.^  373. 

2j    à    22    II     à    41 

46    à    37    — --        perdu^ 

N.^,374. 


27 

a 

22 

SI 

II     a     i40ttio 

37 

a 

5 

SI    - 

perdu. 
Il     à       5 

37 

a 

46 

si 

perdu. 
II     à    41 

19 

V 

a 

46 

r— 

perdu. 

^(^^    Blancs.  N'oîrï» 

SI       II     à    46        I 
19=    à      5    — ^-        perdu. 

n:°  373,. 

18     a       9     20     â       5  V 

28     à     17     — -       3     à     21 
2,6     à     17    — ^         perdu* 

N.--  376. 

37    à    4:û  • 29    i    47 

10'    à     15     perdu.,     (i)  ' 

N.°  377.. 

41     à    4r 15    a      4 

g^    à    38      si        4    à      9,  13 

18    ou;  2a 


(i).  Ce  coup  place  ici  sur  le  parallë- 
logiamiiie  formé  par  les  /f  lignes  de  4  ^ 
15 ,  de  15  à  47r  de  4?  ^^  56  >  et  de  36  à 
4  peut  se  faire  égaleifteut  sur  Tàutre 
parallélogramme  de  5  à  35,  4^,  sG  et  g, 
et  sur  celui  de  a  k  35,  49>  ^^  ^^  ^'>  ^^ 
comme  dans  chacune  de  ces  trois  maniè- 
jres^  la  dame  noire  peut  être  au-dessus 
ou  au'-déssous  de  la  ligne  du  milieu  ,  il 
ea  résulte  -que  ce  coup  peut  avoir  lieu 
dans  six  positions-  différentes  ,  comme 
presque  tous  ceux  d.iuis  lesquels  il  n'y  a 
que  des  dames» 


Blancs..  Noîrs.        195 

37  à     14,  19, 
23    ou   .28         prend  deux,  perdu. 

si        4     à     36 

38  à     15     à     volonté. 

37     à    31     prend     à     36 

15     à       4     perdu. 

N.^  378. 

49     à     44     17    a    5a 

là       6 50     à     45 

6  à       I     — ■-        perdu^ 

N.*  379. 

9     à     25      si  8     à  3  ou  49 
june  pour  une.  — •  perdu. 

si  21     k     120U26 

35     à       8     prend  à  5 

20     à     14     perdu. 

si  21  à  16  27  ou  3& 

25  ;  à     43 prend  à  49 

s8     à    44     — -        perdu. 

N.^  380. 

37     à     48      si       43     à     ^5 

7  à     34 perdu. 

si       43     à     16 

48     à    37     trz     ^^     à       & 


1§4    6ïànù5.  Sfoî'rô. 

37     à     19  ~-  perdu.          ( 

.  si43à2i,27,.32ou38 

48  à     43  -^--  prend  à  49 
7     a     16  •^--  perdu. 

.       ,       ^      si  43     à     49 

7     a     ID  -*--^  pérdui. 

N.*  381. 

27  â    4gf  -~  tG    â      ^ 

49  à    35  ^    à     16 

H    f    43  -^--  16    à    49 

28  à    44  --^^  49     à    40 
35     à    44  -^— ^  perduf. 

tsi     k     26      SI  25     a     20 

27  â      9  ^—  20     à      3 

28  à     17  — '  perdu. 

si  ^5     a      3 

^7    ^    ïS  ^~  3    a  20  Où  25 

13     à       9  —-  noir  à       3 

28    à     17  — ^  perdu.' 

si  25     a  30  0U34 

^7     a     43  —  -  noir  à     48 


28 


a 


«: 


37     """"-        perdu, 
si      25     à    48 


27     a     32     ~.     48     à  volonté. 
32    à    43     —    noirà    48 
^8    à  '37    —H.        pcrdtk 


Blancs.    N.*  383.    Noîrs.      195 

37    a     19     — —  les  noirs  ont  4]| 
manières  de  jouer^ 

^/®  manière^  25     à    48 

à     10      si  40     à       5 
à    46     -'^-         perdu. 

si  48     à    46 
à      5     -'^-         perdu. 

manière,  -25    â    34,  39 

.,     ^»  .43.    . 
42     â    29 (  ^ 3les  noirs  pren- 


9 

10 

2.^ 


33  ^^  38 


•1       5^ 


41     à    36    — - 
i.^*  façon. 


n^nt  %  dames.  I 
SI       sur  14  ou  10 

41     à       5     perd*  si  sur     5 

41     à     46     -- ^-  perd,  si  sur  46 
^9     à      5     —        perdu.  ' 

-  ^  manière.        25    à      9 

les  n.  ont  3  fa- 
çons déjouer: 
9     à       4 
perdu. 
9^3 
3    à  20  ou  25 


42     a     15     — 

2.*    façon. 
42     à     26     — ^ 

36     à 

19     à 
3.®  façon. 

42     à     48     — ^ 


9     

8     


i.^®  case. 


56 

J9 


a 
a 


47 
24 


SI 


20  ou  25  a  3 
perdu. 

9    ^    ^5 

les  n.  ont  2  ca- 
ses à  jouer  : 

25     à     20 

20     à     15 
perdu. 


tgS    Blancs. 


Si 


a 


19 

47 

19     à 


30     — 
si 


a    20     - — 

à  .^50     

2.*  case. 

à    26    

à      9 

8     


•  \ 


manière. 


42 


26 


I.''®  façon. 


^6 


SI 


a 


a 


8 


4î 

19 

19    à    ^3    

36 
19 

41 


2,*  façon, 
à    47  •  ^ — 


19 

19 

26 

47 
19 


9 


a 


a 
a 
a 


i/®  case. 

^4     

2.®  case. 

8    — 

3.*  case. 

48  — 

20     

30 

4.    case. 


Noîr». 

so     à     25 

perdu. 

20,    à    5  ou  9 

3  ou   9   à  25 

perdu. 

25     à      3 

3  à  20  ou  25 

20  ou   25    à  3 

perdu.  . 

25     à     .3 

les  noîrs  ont  3 

façons  de  jouer: 

3^9 

9^3^ 

perd,  si  9  à  4 

p. 5/9  à20  0U2^ 

20  ou  23  à  3 
perdu. 
3     à     20 
les  n.  ont  4  ca- 
ses à  jouer: 
20     à     15 

perdu. 
20     à       3 

perdu. 
20  à  25 
25  à  3*  ou  9 
3  ou  9  à  25 

perdu. 
20  à   9 


Blancs. 

47 
19 
19 
36 

19 
41 


à 

a 

56      si 
8 

> 
a 

a 

h 

3.* 
a 

13    

'  façon. 
3    

a 
a 

30     — 
14    

Noirs:      Î97 

perd,  si  g  k  4 
p.  si  9  à  20  ou  25 
20  ou  25  à  3 
perdji, 

3     f    ^5 
25     à  volonté. 

noir  à    25 

perdu. 


Nola,  On  remarquera  que  la  troisième 
et  la  quatrième  manière  d'exécuter  ce  coup 
sont  à-peu-près  semblables  et  que  le  moyeu 
général  employé  pour  toutes  deux ,  con- 
siste à  empêcher  la  dame  noire  de  sortir 
du  grand  quarrë,  formé  par  les  lignes  de 
25,  de  125  à  43 >  de  ^8  h   16  et  de 


16  à  3-,  dans  lequel  on  peut  la  teitir  aussi 
long-temps  que  Ton  voudra  sans  la  prendre, 
soit  en  se  plaçant  toujours  à  l'extrémité  de 
l'une deces  lignes  lorsqpie  la  noire  en  occupe- 
ra l'autre  extrémité ,  soit  en  se  mettant  sur 
36  lorsquelleserasur  9,  et  sur  ^7  lorsqu'elle 
sera  sur  ao ,  et  cela  jusqu'à  co  qu'on  ait 
l'occasion  et  la  volonté  de  la  prendre  en 
lui  donnant  deux  dames  l'une  après  l'autre. 
Ce  coup,  le  plus  beau  qui  soit  connu 
pour  prendre  uue  dame  avec  trois,  pré- 
sente plus  de  40  combinaisons  différentes 
pour  j  parvenir;  maïs  l'on  s'est  borné  à 
rapporter  ici  celles  qui  vont  le  plus  di- 
rectement au  but  et  qui  sont  au  nombre 
de  fii« 

17 


,98    Blancs.    N.»  384.    Noiné» 

5    à^  17-    si   '    5    à    14,  i9> 

-   23  ou  32, 
perdu. 
5a    570U41 
-     perdu. 
5     à    46 
46    à   u 
perdu. 


4    a  •  31    -7 

SI 


4.   f^    ^7 


SI 


47    à    41     -- •' 

à    '23      — 


6     ^ 


N.^  385' 


34 

50 
2 

43 

50 

2 


à 

a 
a 


a 
> 
a 

a 


40 
II 
16 

43 
II 

ti 


SI 


SX 


35     à    44 
16     à       7 

perdu. 

35     à     49 

49     à  r  27 

16     à       7 

perdu. 


N.^  386. 


ï9 
28 

a 
a 

30 

V 

a 

% 

23 

a 

25 

a 

50 

a 

2':î 

a 

30  SI 

37     •^~ 
8     -~ 

14    ■■ 

36    — - 

SI 

8    — 

ï4    — - 
si 


48  è  4a 
42  à  31 
26     à      3 

5     à     20 

perdu. 
48     à    31 
26     à      3 

perdu. 
26    à    ai 


Blancs. 


Noirs,      199 


30 

a 

'34 

48     à    go 

25 

a 

i6 

1  *i 

si 

perdu. 
26     à      5 

^3 

a 

14 



5     à     20 

25 

à 

3 

■-  —  j> 

48     à     25 

28 

a 

14 

w. 

25     à       g 

3 

à 

14 

— -•=-* 

perdu. 

N.'*  3S7., 

, 

si 

46     à     ii8 

m 

32  ou  37 

4 

à 

la 

si 

5     à     40  per. 
46     à     i^ 

3 

à 

14 

— ^ 

19    à     10 

4 

a 

i& 

si 

perdiï. 
5     à     19 

36 

a 

41 

si 

46     à     40  per. 
5     à    28oug2 

36 

à 

41 

— ^—  ■ 

4b     à    370U52 

4 

a 

10 

— — 

28  ou  32  à  5 

3 

a 

14 

éi 

5     à     40  per. 
5     à    37 

4 

a 

31 

— - 

37     a     26 

36 

a 

41 

— - 

46     à     40 

4&. 

a 

I2t 

— - 

perdu. 

N."  388, 
I    46    à    â8    - —    50 


a    31 


aoo    Blancs. 


Noirs. 


36 
47 

46 
47 
36 


18     -■ 


1     a    42 
à    gS perdu. 

â.*  Manière. 


a    â3    

à    33    — . 
a    zj    •^ — 


I    a    4â 
50    à    31 
perd». 


33  à    28 
3a    à    28 

34  à  29 
25  à  20 
13  à 
12    à 

21     à     17 

a 

a 


N.»  389. 


—  22 

—  23 

—  24 

—  15 

3 


a 


43 
49 


42 
à    32 

33 
24 
14 
13 

22 

43 


a 

a 
> 
a 

a 

a 

a 


Il 

38     35 

38 prend  tout ,  en 

faisant  le  tour  du  chapelet  à  droite 
ou  à  gauche. 

N:°  .390. 


41 

a 

% 

37 



51 

3a 

a 

27 

21 

II 

cl 

7 



2 

Z2 

a 

17 

-, • 

II 

12 

> 
a 

8 

3 

'3 

a 

9 

.Amm.^ 

4 

a 

a 

a 
-^\ 
a 

« 

a 
a 


4^ 
Ji 

^3 


Blancs^. 


v 


24 

a 

20 

14 

à 

10 

54 

a 

30 

44 

a 

40 

12 

à 

50 

Noirs. 

ï5     à     24 

5     à     14 


SOT 


a 

a 

■\ 
a 

35     à    44 
perdu'. 


^5'    a    34 


50  prend  tout  par  39 ,48 ,  37,  28, 


M'*'  39  ï 


rr 

12 

13 

44 
34 

.5^4 

14 
42 

47 


V 

a 

a 
a 

V 

a 

a 

a 
\" 
a 

a 

à 


7 
8 

9 
40 

30 
26 

ro 

37 


SI 


2 

3 

4- 

35 

25 
1.5 

5 
3a 


V 

a 

ir 

a 

12 

a 

« 

13 

à 

44 

a 

34 

a 

24 

a 

14 

a 

4r 

36,  27,16,7,18,9,20,. 

^9y4^r49, 38, 29, 1-8  et  27. 

si       31     à     4% 

47  â  38V  49^  40v  ^9.  20,  9,.  18,.  7, 
16,.  ^7,  38,  29,.  18  et  27. 


N**.  392.' 


22 

I 

ra 

13 


a 
à- 

a 
a 


*7 

7- 
8 

9 


II 

2' 

3 
4 


a 
a 
a 

^ 

a 


22' 

II 

12 


aoz     Blanc$. 
24    à    20 


à  40,29,  20,9,  18,7,16,27, 
r  36. 47>  3^>  29,  18, 27  et  58. 

Ily  a  encore  plusieurs  autres  mar- 
ches qui  toutes  Unissent  sur  38. 


14 

34 

44 
49 


a 


a 


10 
40 


Noirs. 

15 

a 

24 

5 

a 

H 

ag 

a 

34 

a 

4i 

N.*  393.' 

17    à    ir    —      6 
27    à    SI    — -    16 

à    j^r     — -    S.6 


17 
27 

37 


37 

48  à     51,  22,  II,  2, 13,  4,  15» 
M.  33.  44, 53.  ^2, 13,  24,  33  et  4a. 

43    à    48 

42     à     26 48     à    25 

ou  sar  cette  ligne. 

49  à    43    — -    a^    à    48 

37 40    à    31 

4a perdu. 


41     a 

26    à 


N."»  394 


La  dame  blanche  se  place  sur  45 
ou  40,  et  prend  les  1 6  dames  noires 
en  passant  successivement  sur  ag, 
38,  27,  3G,  47,  38,  49,  35,  24 ,  13, 
4>  ï  5}  ^9»  1 2  €t  26  oit  elle  s'arrête  : 


1 


Blancd* 


Noîrs.        20^^ 


26 

V 

a 

3 

£6 

a 
a 

I 

a 

18 

à 

I 

a 

23 

a 

3 
26 

I 

18 

I 

23 

5 


7 

a 

\  -5- 

I 

a 

7 

II 

a 

17 

10 

à 

21 

2 

a 

7 

21 

V 

a 

27. 

^7 

V 

a 

31 

perdu. 


Les  blancs  gardent  constamment 
les  extrémités  delà  grande  ligne. 

N.^  S93- 

La  dame  blanche  se  place  sur  31 
ou  26  ,  et  prend  à  42,  53,  44,  35 , 

^4,  r5,  4, 13)  ^>  ii>^2,  53,  2i,  13, 
22,  56  et  47. 

Les  noirs  jouent  à  Tolonté  ,  les 
blancs  de  47  à  56  et  restent  snr  la 
ligne  de  36  à  4  ;  les  noirs  ne  peu- 
vent la  passer  qu'en  donnant  2 
pions  s  après  les  avoir  pris,  les 
blancs  se  placent  sur  la  grande 
ligne  et  ont  gagné,  le  pion  noir  ne 
pouvant  plus  passer. 

N.»  396. 


La  dame  blanche  2  prend  à  13,  1" 


2»4    Blancs.  Noîrf. 

4,  1er  Mr  35>  44,  335  "4,  13»  27, 
365  47,  3S,  itJj  7r  ^Sj  3*  et  49. 

La  dame  blanche  ,  placée  à  la 
case  2  ou  7,  prend  à  16^  27  ,  38 ,. 

49»  35",  'Mr  15'  4>  1-3,  22,  36,.  4.7,. 
58,24,8^17,35,44  ou  50. 


■. 


■I 


N.'  398'- 

La  dame  blaTiche  se  place  sur  50 
ou  44-,  et  prend  à  33,.  24,.  13,,  4, 

■  ifjT  24,  55,  49,  3^,  27,  56,-.  47,  53, 
22y  II,,  2^,13^  £7  et  1&., 

N."  399;. 

La  dame  blanche  se'place  sur  i 
ou  sur  7,.et  prend  à  18,29^40^49,. 
38 ,  47,.  36,.  27,  i&,  2 ,.  13,  27,  38 ,. 

29,  15,4,  i3r24,35- 

Ces  deux  rallies  peuvent  s'ex^cu»- 
ter  de  plusieurs  manières.. 

N.°  400. 

Pour  exécuter  cette  raffle,  il  faoEt  | 


f 


■ 


Blancs.  Noirs.      505 

réduire  le  damier  à  la  polonaise  ' 
en  damier  à  la  française  ,  et  à  cet 
effet  couvrir  d'une  bande  de 
carton  les  deux  colonnes  de  la 
droite,  composées^  des  cases  10,  20 
50,  5.  15  et  25,  ainsi  que  les  10 
dernières  cases  depuis  41  jusqu'à 
50. 

Cela  fait ,  la  dame  blanche  ^  pla- 
cée sur  59,  prend  sur  a8,  17,  :i6, 


N.°^  401^" 

La  dame  blancHe  se  place  sur  66 
et  prend  sur  53,  40,  27,  14,  3,  16, 
5,  18,  29,  42,  59,  46,  29^  i6„33* 
44,  57>  46, 33r  ^O',  31,.  44»  55>  ^B, 

57, 70,  59^  7^- 

N.""  402. 

La  dame  blanche  se  place,  sur  le 
damier  réduit  ,  à  la  case  6  ,  et 
prend  à  17,  26,  37,.  28,  17,3  14," 
23^1^  et  I. 

N.*^  403^ 
# 
Un  pion  ne  peut  en  prendre  plus 


r 


, 


i2o6    Blancsf,  Noirs. 

de  8  d'un  seul  trait ,  et  une  dame 
ne  peut  en  enlever  au-delà  de  i6. 
Elle  se  place  sur  46  et  prend  de 
46  à  57,  26,  17,  SiS,  39,  48,  37,  28, 
14.25,^4,23,  12,^,14,5. 

N/  404. 

I.*®  Exécution  pour  en  prendre  2.^ . 

La  dame  blanche  «e  place  sur  7 
et  prend  de  7  à  20,  31,  44,  g5,  68, 

57^70,  59.  46,33.44,  57.  46.  29. 
4^,  53.  4^^  27.  M.  3>  16,  5,  18,  29, 
16,33^20. 

2.*  Exécution  pour  en  prendre  28. 


De  7  a  20,  31  ^  44,  55, 68,  57, 70, 
59.  4^.  35.  44.  57.  46,  ^29,  18,5, 16, 
3.^0,33,  i6,â9^,  4^.53.  40,  ^7,  14 
et  I. 

.    N.""  40^.  (i> 

33    à    3^^     si      26    à    3^1 0x137 
47    à     42     -- —       prend  à  48. 


i*  ■  I 


(i)  Coup  seinblqj)le  à  celui  n,®   385, 
|i  voyez  page  jo* 
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fl   49   ^    43 
38     à     20 

3     à    48 


43 


49 

a 

47 

a 

38 

a 

3 

a 

38 

a 

47 

a 

40 

a 

•5 

47 

47 
38 


a 


a 
a 


a 
a 


SI 


•— •" 


4a  — 
21  — ^ 

48  ^~ 


SI 

21     2.®  si 

38  — 

21       -"■ 
26 

2^  si 

38    -~ 

<      SI 

42  — 

21       -— 


32  à  16 
1 7  à  22 
22     à     44 


SI 


Moîrs.       2cif 

48     à  volonté. 

25  prend, 
perdu. 

^5     à    30,  54 
ou  39 
prend  â  48  [ 
48     à    31 

26  prend, 
perdu. 

25  à 

43  à 

16  à  43 

26  prend, 
perdu. 

26  à   8 

43  à  16 

perdu. 
25  à  48 
48  prend, 

perdu. 


tt 


.  N.°  406.    (i). 


35 
49 

35 


a 
a 
a 


49 
35 
49 


(i)  Coup  semblable,  à-peu-près,  à  celui 
n.®  382.  Voyez  page  70. 
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17 
i8 


17 
.12 

18 


a 

xi 


a 

a 

<^ 
<i 


2i7 

8 

7 

12 
8 

7 


SI 


Si 


Norr». 

perdu. 
35    à     ig,  24 

ou  30 
prend    à    2 

perdu. 

35    «t      2 

2     à  volonté,  j 

prend  à  2. 

perdu. 


N.®  407. 


Solution  du  problèmes 

La  dame  blanche  se  place  sur  la 
casé  45  ou  40,  et,  jouant  la  pre- 
mière, ^Ue  prend  les  19  dames 
noires  en  passant  successivement 
sur  les  cases  29/  18,  4,  15,  ^29,  58, 
27,  18,  7, 16,  27, 56,  47,  38,  49,35, 
24,  15  et  2,  où  elle  s'arrête.  Les 
noirs  ne  peuvent  jouer  sans  don- 
ner  k  prendre  un  de  leuES  3  pions , 
savbir  : 


2 

>  t* 


a 


a 


SI       25     a    30 

35     à  volonté. 

à      8     perdu. 

Les  blancs  restent  sur  la  ligne  de 
3  à  ri6  et  empêdbient  les  noirs  de 
passer. 


Blancs. 


Noirs.      209 


1 

» 

Si 

I  â   7 

1 

à 

16 

— — 

25  à  30 

f 

1 

x6 

à 

43 

—.; 

30  à  35 

.43 

à 

49 

—  - — 

6  à  II 

49 

a 

44 



1.1  à  16 

44 

à 

49 

-• — 

16  à  ai 

49 

a 

16 

35  à  40 

16 

à 

II 

.- 

40  à  45 

II 

a 

50 

si 

enfermé. 
6  à  II 

2 

à 

16 

^/si 

^5  à  30 

16 

a 

43 

— - 

30   à  as 

43 

à 

34 

• 

I  à   6 

34 

à 

7 



6  à  II 

7 

à 

x6 



35  à  40 

i6 

à 

II 

--^ 

40  à  45 

II 

à 

50 



enfenné. 

^ 

^i^ 

2.«si 

I  à  6  ou  7 

16 

a 

2 

- — 

perdtt. 

î^ota.  Il  n*y  a  pas  grande  difficulté  \ 
prendre  les  19  dames,  lorsque  l'on  sait  corn-* 
ment  il  faut  les  arranger ,  et  sans  beaucoup 
de  gënie  Ton  peut  encore  remarquer,  à 
l'inspection  du  damier  n.®  4^7 ,  que  si  la 
dame  blanche,  après  avoir  pris  les  19  noires^ 
se  place  sur  la  case  s  ,  les  noirs  ëtant  alors 
force's  de  perdre  un  pion,  la  partie  se  ré* 
duit  à  arrêter  les  s  pions  rcstans ,  ce  qu'uit 
bon  joueur  peut  faire  en  y  mettant  néan- 
moins beaucoup    d*attention  lorsque  ces   % 

18 


pions  sont  ceux^  des  cases  i  et  2g  ;  mais  la 
difficulté  consista  k  voir  toutes  ces  «choses 
à  la  fois ,  let  à  trouver  soi-*niêinâ  non-settle«- 
ment  la  manière  d'arranger  leç  19  dames  et 
les  3  pions  ,  et  de  prendre  les  dames  ;  mais 
encore  d'arrêter  les  trois  pions  ^  et  de  les 
empêcher  ensuite  l'un  et  Fautre  d'aller  à 
dame  ;  et  commj»  chacune  de  ces  choses  ne 
peut  avoir  lieu  que  pr^r  une  ^eule  combir^ 
naison^  il  parait  que  Ton  peut  hardimenf: 
donner  4^  heures  aux  plus  forts  joueurs  de 
dames  pour  résoudre  ce  problême ,  pourvu 
quils  n^ayent  pas  connaissance  de  cet  bqvra-* 
ge ,  et  qu'on  ne  leur  communique  que  Ter- 
ijioncw  du  problème^  sans  leur  laisser  yoir  le 
Ramier  en  tête  duquel  il  se  trouve^ 

Fin  de  Vexéeution  des  coupSm 
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PLANCHE 

FOUR 
L'EXPUCATIOSI    DES   RÈGLES^ 

DES  DAMES  A  LA  POLONAISE. 


fase  22  à  4oi- 


LES 


QUATRE  JEUX 


D  E 


DAME  S. 


K 


^'% 


Avis  aux  amateurs  des  Jeux  de' 

Dames. 

Le  soussigné  fournira  pour  15* 
le  même  ouvrage  accompagné  d'un^ 
étui  qui  imite  un  fort  volume  in-8^, 
et  qui  contient  1 .  ^  les  trois  grands^ 
damiers  avec  les  bandes  de  réduc--- 
tion  collés  sur  soie  ou  toile 5  2,?  yS^ 
pions  en  trois  différentes  couleurs,, 
et  16  jéttons  nécessaires  pour  jouer* 
à  ces  jeux;  3.^  quatre crochetsJser?r 
vans  à  fixer  les  damiers  sur  une 
table  ,  et  4.^  la  méthode  générale 
pour  varier  les  jeux  de  dames  à. 
l'infini.  Le  titre  âe  ce  volume,  qur: 
se  ferme  comme  une  boëte ,  porte  r: 
Etrennes  instructives  et  amusantes.: 

Metz  ,  ce  1 1  nivôse  an  X  (1802)^ 


^eS^TU^ 


LES  TROIS  iVÔUTEAUX 

JEUX  DE  DAMES, 

ÉGYPTIEN,  ÉCHECS, 

ET  A  TROIS   PERSONNES. 

Suivis  d'une  métHode  générale  pour 
varier  les  jeux  de  Dames  à  l'inlini. 

PiR  J.  G.  LALLEMENT, 

SIembre  d&Ia  ci-d'evaiH  Société  desScience» 
et  des  ArU  de  Metz. 


Réduction- des  trois noàvtaaa:  Jeux  d*damer 

.icHEC-S.  J    TROIS.  ÉGYPTIES, 


i."   Volume    2.*   Partie. 

A    M  E  T  Z, 

clez  l'Auteur,  à  l'Hôtel  da  l'Intendance, 
et  chez  Bsrmeh,  éditew  et  propriétaire, 
tue  de  la  Fflix. 


Aa  X.  (  180s.  ) 
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LES  lA>i. 

JEVDEDAM  '. 


INVENir  P*'! 


(an) 


LES  TROIS  NOUVEAUX  JEUX 

DE    DAMES 
A    CASES    TRIANGULAIRES. 


I  If  TR  0  V  U  CT  I  0  Jf. 


c 


ES  trois  nouveaux  jeux  se  jouent 
selon  les  règles  de  celui  à  la  polonaise, 
à  quelques  légères  exceptions  près; 
ainsi  Pon  peut  les  jouer  lorsque  Ton 
connaît  ce  dernier  jeu ,  et  il  suffit  de 
s'instruire  de  leur  marche  qui  pré- 
sente beaucoup  plus  de  combinaisons 
et  de  manières  différente*  de  jouer, 
soit  pour  les  pions ,  soit  pour  les  da-*- 
aie». 

Une  des  propriétés  remarquables  et 
communes  aux  trois  nouveauJc  jeux , 
est  que  deux  dames  contre  une  ont  ga- 
gné dans  six  coups ,  quelle  que  puisse 
être  leur  position  respective ,  en  sorte 
qu'il  n'y  a  pas  avec  eux  de  ces  par- 
ties nulles  appellées  parties  remises  , 
qui  déshonorent  en  quelque  sorte  les 
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jeux  de  dames  à  la  française  et  à  la 
polonaise  ,  et  qui  ont  lieu  à  ce  dernier 
jeu  toutes^  les  fois  que  Fun  des  joueiiifs 
n'a  pas ,  à  la  fin  de  la  partie,  4  damés 
à  opposer  à  une  seule;  aussi  Manoury^ 
Fun  des  plus  fameux  joueurs  de  da- 
mes ,  tout  en  faisant  Féloge  du  jeyi  à 
la  polonaise  dit  expressément  : 

«  La  remise  est  une  imperfectioa 
»  du  jeu,  et  il  paraîtra  toujours  bi* 
»  zarre  que  le  joueur  qui  a  3  dames 
»  ne  puisse  pasgagner  la  partie  contre 
»  le  joueur  qui  n'en  a  qu'line  ^  mais 
»  V^xpérience  le  prouve ,  et  jusqu'à 
»  présent  on  n'a  pu  parvenir  à  trouver 
»  pour  les  3  dames  un  coup  forcé  qui 
»  les  fasse  gagner.  «  Et  il  ajoute  : 

4;  Eiatre  joueurs  de  force  égale  près-- 
»  que  toutes  les  parties  sont  remises^ 
»  parce  que  rien  dans  Fattaq.ne  ne 
»  remporte  sur  la  défense,  etc. 

Il  aurait  dû  dire  qu'elles  le  sont 
même  presque  toutes  entre  joueurs 
de  forces  inégales  lorsque  leur  diffé- 
rence n'est  pas  considérable  ,  car  on 
ne  peut  disconvenir  que  le  joueur  qui 
reste  ordinairement  avec  3  dames  lors-* 
que  son  adversaire  n'en  a  plus  qu'une,, 
n'ait  une  supérioi;ité  bien  marquée  sur 
lui  ,  et  que  sans  rimperfeçtion  du  jeu 
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ïï  lui  eut  gagné  toutes  les  parties  qui 
oat  été  remises-,  si ,  comme  aux  nou- 
veaux jeux,  il  suffisait  pour  "vaincre 
son  ennemi ,  de  pouvoir  le  surpasser 
d*un  seul  pion  à  la  fin  de  la  partie. 

Manoury  ppseen  fait  dans  son  ou** 
Vrage  j  que  la  supériorité  du  jeu  à  la 
polonaise  sur  celui  à  la  française,  ré-? 
suite  uniquement  de  ee  qu'il  présente 
i>ea.ucoup  plus  de  combinaisons  ,  à 
raison  du  plus  grand  nombre  de  cases 
et  de  piopis  ,  de  la  faculté  qu'ont  les 
pions  et  les  dames  de  prendre  en 
arrière  aussi  bien  qu'en  avant ,  et 
eélles-ci  de  marcher  et  prendre  dans 
toute  l'étendue  des  lignes. 

Si  le  nombre  des  combinaîisons  qtre 
présente  un  jeu  pouvait  toujours  faire 
préjuger  de  sa  supériorité  suruti  autre,* 
eomme  celui  à  la  polonaise  le  justifie 
à  regard  de  celui  à  la  française ,  et 
comme  le  jeu  des  échecs  le  prouve  à 
l'égard  du  jeu  à  la  polonaise  ,  la  com- 
paraison* serait  entièrement  à  l'avan- 
tage des  nouveaux  jeux ,.  puisque  : 
«  Le  damier  à  la  française  n'a  que  32 
caises  et24  pions,  celui  à  la  polonaise  50 
eases  et  40  pibns ,  ceux  à  Tégyptienne 
et  triangulaire  68  cases  et  54  ou  46 
pions ,-  et  celui  à  3  personnQ3  78  cases 
«t  63  pions«  ** 
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Le  pion  ne  peut,  à  la  française; 
marcher  et  prendre  que  sur  2,  eases ,- 
à  la  polonaise  il  marche  surs  et  prend: 
sur  4,  aux  nouveaux  jeux  il  marche  sur 
3  5  prend  sur  6  et  peut  en  outre  sauter 
2  cases  à  là  fois. 

La  dame  ne  peut  marcher  et  pren- 
dre à  la  française  que  sur  4  cases  ,  à 
la  polonaise  elle  peut  marehier  et 
prendre  sur  4  lignes ,  contenant  en-* 
semble  19  cases  au  plus,  aux  nouveaux 
jeux  elle  peut  marcher-  et  prendre^ 
sur  6  lignes  ,  contenant  ensemble  jus- 
qu'à 26  casés. 

Aux  anciens  jeux  le  joueur  qui  a. 
à  prendre  de  2  côtés  un  nombre  égal 
de  pions  y  prend  avec  le  pion  qui  lui. 
plait  5  mais  aux  nouveaux  jeux  il 
peut  être  forcé  de  prèndre"^  du  pion, 
qui  convient  le  mieux  à  celui  qui 
donne  à  prendre. 

Enfin  en  commençant  la  partielle 
premier  pion  peut  être  joué  de  7  ma- 
nières différentes  à  la  française  ,  de 
9  à  la  polonaise,  de  26  aux  darnes 
triangulaires ,  de  28  aux  dames  égypr 
tiennes,  et  de  18  au  jeu  à  trois  per-» 
sonnes;  mais  à  ce  dernier  les  combi-v 
posons  s'y  multiplient  >  hq»  -  seul^-^ 


I  __ 

i  '^ 
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ment  â  raison  d'un  plus  grand  nombre 
de  ciases  ,  de  pions  et  d^unc  faculté* 
de  marche  bien  plus  étendue  ,  mais^ 
encore  en  raison  dti  nombre  même^ 
des  joueurs^;  en  effet ,  lorsque  l'on  y 
itiédite  un  coup  ,  il  faut  faire  entrer 
dans  son  calcul,  non —seulement  la? 
défense  du  joueur  contre  lequel  ilf 
est  dirigé' ,  mais  encore  les  ehange- 
znens  que  l'autre  adversaire  peut  ap- 
porter à  la  position  du  eoup  par  sa 
manière  de  jouer  y  et  les  avantages^ 
qu'il  pourra  en  tirer  pour  le  coup> 
suivant  ;  en  sorte  que ,  ne  pouvant 
eakuler  et  retenir  toutes  ces  combi-^ 
Baisons  tant  que  Tan  n'est  pas  deve-- 
HU  habile  à  ce  jeu,  il  en  résulte que^ 
comme  au  trictrac^  lé  succès  dépend 
quelques  fois  d'évènemens  et  de  cir-*. 
constances  imprévues. 

Mais  je  ne-  me  prévaudrai'  pas  de 
cette  comparaison  pour  faire  l'éloge 
des  nouveaux  jeux  ;  c'est  moins  le? 
grandnombre  des  combinaisons  et  des 
élémens  d'un  jeu  y  que  leurs  justes  rap- 
ports entr'eux  et  avec  le:  goût  et  L'es- 
prit des  joueurs  y  qui  doit  décider  de 
son  mérite  :  ainsi  ctest  aux  amateurs^ 
qui  prendront  la  peine  d'étudier  ces 
nouveaiu  j^xu  y  à  prononcer  sur  cette 
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questîoû.  Je  Ifeur  observerai  seufeméiîÉ 
que  ïe  jeu  à  l'égyptienne  paraît  tcnîr^ 
le  mflïeiï  ,  au  moins  quant  à  la  diffi-** 
culte  ,  eiïtre  les  échecs  et  le  jeu:  â  la 
polonaise*;  qm  celui  triaiigulairé  est? 
u^n  peu  moins  vif,  etcon^équemmenl; 
moins  attrayant;:  et  que  celui  à  teois 
personnes ,  toat  paradoxal  qu'il  est  ^ 
me  laisse  pas-  cfue  d'avoir  son  intérêt 
par  les  coups  piquant  et  inattendus* 
auxqiïels  il  donne  lieu,  et  qu'il  peut 
i>eaueonp  amuser  les  personnes  qui  ^ 
en  jouant  à  un  jeu  d'esprit ,.  ne  ver-»* 
ront  pas  grand  inconvénient  à  ce  que' 
le  feazard  you  pour  mieux  dire,  des  eir^ 
constances  imprévues,  ayent  quelque* 
part  à  leurs  succès,  afin  de  pouvoir  s'eiw 
consoler  dans  l'occasion  ,  en  rejettant 
^r  lui  ou  sur  elles  les  fautes  ou  les^^ 
étourderres  qui  les  auront  fait  perdre». 
J'ajouterai  à  cela  qvte  l'on  ne  peut 
apprécier  un  nouveau  jeu  qu'autant; 
qu'on  le  possède  un  peu,  parce  que 
les  coups  et  les  finesses  ne  se  présen- 
tent pas  d^eux-mêmes.  Les  premier^* 
jours  qu^  l'on  joue  aux  échecs  ou  m 
la  polonaise  ,  ne  sont  pas  ceux  eit' 
l'on  sent  toute  ia 'beauté  de  ces  jeux  : 
cela  ne  vi«ntque  par  degrés,  et  c'est  ce 
que  j^ai  éprouvé  en  pratiquaut  durant 
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qurfques  jours  ceux  dont  j'bfFre  au- 
jourd'hui Fessai  au  public;  Je  lui  au- 
rais peut-être  laissé  moins  à  désirer 
sur  leur  perfection,  si  le  temps  et 
les  circonstances  m'eussent  permis  d'jr 
réfléchir  d'avantage;  mais  la  prompte 
exécution  de  cet  ouvrage,  dont  cha- 
que feuille  s'imprimait  à  mesure  (ju'eî-^ 
le  sortait  de  ma  plume  ^  s'y  est  op— 
posé. 

Le  jeu  de  dames  à  trois  paraît  exiger 
une  longue  expérience  pour  parvenir 
à  connaître  les  règles  et  lés  principes 
qui  lui  conviennent  le  mieux  ,^  il  ne 
serait  donc  pas  étonnant  qu'il  edt  be- 
soin d'être  rectifié,  soit  dans  la  for- 
me extérieure  du  damier  ,  soit  dans 
la  marche  des  pions ,  soit  dans  les 
articles  de  règle  qui  peuvent  tendre  â: 
empêcher  deux  des  joueurs  de  se  li- 
guer contre  le  troisième  pour  le  faire 
perdre.  J'ai  déjà  plusieurs  idées  sur 
ces  objets ,  mais  le  temps  me  manque 
pour  les  soumettre  à  Texpérience  ,  et 
je  pourrai  y  revenir  à  la  suite,  si  les; 
amateurs  de  dames  jugent  que  ce  feit 
en  mérite  la  peine  ,  et  reulent  biem 
me  communiquer  les  moyens  par  les- 
quels ils  croiraient  pouvoir  le  perr- 
fectionner. 
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Chacun  des  nouveaux  )eux  peut  se 
)ouer  plus  simplement  que  je  ne  Pex- 

Î^oserai  d'abord  dans  leurs  règles  : 
es  coups  en  seront  un  peit  plus  rares 
et  moins  brillans  ;  mais  les  jeux  en 
deviendront  à  la  portée  d*un  plus 
grand  nombre  de  personnes ,  et  en 
considération  de  celles  qui  ne  peu- 
Vent  ou  lie  veulent  point  mettre  une 
certaine  application  dans  leurs  délas-r 
semens  ,  je  donnerai  à  la  fin  de  ce  vo- 
lume les  difFérens  moyens  de  simplifier 
leurs  marches  ,  comme  aussi  de  la 
compliquer ,  afin  que  tout  le  monde 
puisse  s'amuser  des  nouveUes  dames 
et  en  tirer  parti  à  son  gré  et  selon 
son  caprice 
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Elétnens  du  jeu  de  dames 
à  V Egyptienne. 

V->  E   jeu   se   joue   à   deux  avec  un 

damier,  54  pions  et  10  jettons  numé- 

xotés  depuis  i  jusqu'^a  la  » 

Zê  damier  Q  \oyez  celui  eu   grand 
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place  à  la  suite  de  ce  volume),  est 
«n  rectangle  divisé  en  huit  parties 
égales  sur  sa  hauteur,  et  en  9  sur  sa 
largeur;  par  chacun  des  points  de 
division  sont  tiré  des  lignes  qui  par- 
tagent ce  rectangle  en  135  triangles 
«quilatéraux,  ou  cases  alternativement 
noires  et  blanches ,  en  sorte  qu'il  y 
en  a  67  noires  et  68  blanches. 

On  s'appercevra  que  les  cases  noires 
sont  totalement  fermées  par  de  peti- 
tes lignes  qui  les  tronquent  en  forme 
d hexagone,  ceci  a  pour  objet,  pre- 
jnierement  d'indiquer  que  Je  pion  ne 
peut  jamais  se  placer  sur  ces  cases 
fermées  de  toutes  parts;  secondement 
«es  angles  ainsi  tronqués  ménagent 
«ntre  les  cases  blanches  une  ouvertu- 
re et  une  communication  qui  indique 
que  le  pion  peut  aller  de  l'une  à  l'au- 
tre; d'après  cela ,  l'œil  voit  plus  aisé- 
ment la  marche  du  pion ,  et  la  vue 
*e  fatigue  moins  qu'elle  ne  le  ferait 
si  les  sommets  des  angles  opposés  se 
réunissaient  en  un  seul  point. 

On  remarquera  aussi  que  les  case» 
blanches  forment  des  lignes  qui  vont 
dans  trois  directions,  à  chacune  des- 
quelles on  a  donné  un  nom  pour  les 
distinguer;  savoir  >  celle  qui  va  ver* 
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ticalement  dun  joueur  à  l'autre,  com- 
me de  la  case  31  à  38  ,  se  nomme 
verticale  ;  celle  qui ,  pour  les  deux 
joueurs,  va  obliquement  en  montant 
.de  gauche  à  droite,  comme  de  31  à 
.63,  s'appelle  dextre;  et  celle  qui  va 
cti  montant  de  droite  à  gauche ,  com-* 
me  de  31  à  3,  s'appellera  senestre. 

Les  pions  sont  les  mênles  que  ceux 
du  jeux  de  dames  à  la  polonaise,  et 
ils  doivent  être  inscrits  dans  le  trianr 
gle  formé  par  l'une  des  cases  du  da- 
anier  (  voyez  page- 8'). 

L'un  des  joueurs  a  27  pions  blancs, 
iet  l'autre  27  pions  noirs. 

Lf  damier  se  place  entre  les  deux  . 
joueurs,  de  façon  que  l'un ,  par  exem» 
pie  celui  qui  a  les  pions  blancs ,  ait 
à  sa  gauche  Pangle  obtus  formé  par 
la  bordure  du  damier  à  la  case  n.  i, 
et  à  sa  droite  Tangle  aigu  formé  pqr 
la  même  bordure  à  la  case  61,  tan- 
dis que  le  joueur  des  noirs  a  l'angle 
aigu  68  à  sa  gauche,  et  l'angle  obtus 
n.*'  8  à  sa  droite. 

On  a  numéroté  les  68  cases  blan- 
ches par  les  mêmes  motifs  que  pour 
le  damier  à  la  polonaise.  (  Voyez  le 
second  alinéa  de  la  page  9). 
«   Les  pions  se  pl$icent  sur  le  damier 

comme 
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comme  on  le  voit  dans  la  première  fi- 
gure de  la  planché  qui  CîSt  en  face  du 
titre  de  ce  volume,  ensorte  que  les 
noirs  occupent  les  trois  premières  ca- 
ses des  lignes  verticales ,  les  blancs 
occupent  les  trois  dernières,  c'est-à- 
dire  celles  qui  sont  au  bas  du  damier , 
et  il .  reste  entre  les  deux  jeux  un  in- 
tervalle de  14  cases  vuides,  sur  les- 
quelles se  jouent  les  premiers  coups. 
Les  jetions  sont  des  disques  de  car-* 
ton ,  du  même  diamètre  que  les  pions , 
sur  lesquels  on  a  collés  les  cercles  nu- 
mérotés ,  qui  sont  gravés  sur  la  même 
feuille  de  papier  que  le  grand  damier 
à  trois  personnes  ,  ces  jettons  se  pla-» 
cent  dans  un  petit  panier  qui  reste  en 
commun  et  servent  à  tracer  la  marche 
que  Ton  suit  lorsque  Ton  a  plus  de 
quatre  pions  à  prendre  d'un  seul  trait, 
parce  qu'alors  il  est  aussi  difficile  de 
voir  combien  il  y  a  de  pions  en  prise , 
€t  de  se  souvenir  de  la  marche  que 
l'on  doit  suivre  pour  les  prendre,  que 
facile  de  se  tromper  en  les  enlevant 
de  dessus  le  damier ,  ainsi  par  ejcem- 
ple  si  une  dame  blanche  dc^it  prendre 

Plusieurs  pions  noirs  ,   le  joueur  des 
lancs  commence  par  déclarer  avant 
de  rien  toucher,  combien  il  en  veut 
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prendre  ,  supposons  que  ce  soit  9,  en* 
çuîte  il  marque  du  jetton  i ,  le  premier 
pion  qu'il  doit  prendre  ,  du  jetton  2 , 
le  second  pion  3  et  ainsi  de  suite  jus- 
qu'à 9.  Cela  fait,  son  adversaire  exa-- 
mine  le  coup,  s'il  le  trouve  bien  joué, 
le  joueur  des  blancs  place  sa  dame  ou 
son  pion  sur  la  case  ou  elle  doit  s'ar- 
rêter,  et  enlève  tous  les  "pions  noirs 
sur  lesquels  il  y  a  un  jetton;  si  au 
traire  le  joueur  des  noirs  trouve  le  coup 
mal  joué,  il  le  prouve  en  plaçant  lui-mê- 
me les  jettons  sur  les  pions  en  prise,  et 
alors  non-seulement  le  j  oueur  des  blancs 
ne  prend  rien  s'il  s'est  trompé,  mais  en- 
core le  noir  souffle  le  pion  ou  la  dame 
qui  devait  prendre ,  et  Je  joueur  des 
blancs  perd  son  tour  de  jouer,  comme 
réciproquement  le  joueur  des  noirs 
perdra  le  sien,  si  mal -à- propos  il  a 
déclaré  que  le  joueur  des  blancs  s'étoit 
trompé ,  à  moins  que  celui-ci  ne  trouve 
plus  avantageux  pour  lui  de  le  laisser 
ouer« 
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RÈGLES 

Du  jeu  de  dameê  à  V Egyptienne.  ■ 

Nota.  A  côt^  du  numéro  de  chaque  ar- 
ticle ,  l'on  a  mis  le  numéro  de  Tarticle  des 
règles  à  la  polonaise  auquel  il  répond,  ce 

3ui  n'est  pas  entièrement  conforme  à  ces 
ernières,  est  imprimé  en  caractère  ita- 
lique ,  et  les  articles  ou  il  n'y  a  pas  de 
Bume'ro  entre  deux  parenthèses ,  sont  nou- 
veaux«. 

Art.  I.'"^  (N.^  1.) 

L'on  joue  l'un  après  Fautre;  sî  Tun 
des  joueurs  reçoit  un  avantage  ,  il  joue 
le  premier  à  toutes  les  parties  ,  sinon 
chacun  les  commence  à  son  tour,  en 
tirant  au  sort  à  la  première.  Jouer 
c'est  porter  une  de  ses  pièces  (i)  d'une 
case  sur  une  autre. 


(i)  Le  mot  pièces  est  ici  un  terme  gé- 
nérique qui  convient  également  aux  pipns 
et  AUX  dames» 
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Art  ïî.  (N.^  ?.) 

BAME  TOUCHÉE  ,  DAME  JOUtt. 

En  conséquence  de  cet  axiome  i 
dès  qu*on  a  touché  une  de  ses  pièces , 
lorsque  l'on  est  en  tour  de  jouer^on 
est  obligé  de  la  jouer,  si  elle  est  joua- 
ble ,  c'est-à-dire ,  si  elle  peut  prendre 
eu  marcher  en  avant  ;  mais  on  est  maî- 
tre de  la  jouer  où  Ton  veut  tant  qu'on 
ne  Ta  pas  quitté,  et  dès  qu'on  Ta  quitté, 
le  coup  est  réputé  joué  :  ainsi  ^avant  de 
toucher  une  ou  plusieurs  pièces  pour  lesr 
arranger  ,  il  faut  dire  j'adoube  ,  sans 
quoi  l'adversaire  peut  vous  faire  jouer 
celle  des  pièces  touchées  qu'il  voudra. 

Art  m.  (N.^  3.> 

Il  n'y  a  pas  de  faute  à  jouer  soit 
une  de  ses  pièces  qui  n'est  pas,  joua- 
ble ,  soit  une  de  celles  du  j  eu  adverse  ; 
mais  si  l'on  fait  une  fausse  marche 
non -prévue  par  les  règles,  l'adver- 
saire a  le  choix  de  tenir  le  faux  coup 
pour  bon  ou  de  faire  rejouer  en  règle. 

Art  IV.  (N.^  4.) 
Le  pion,  lorsqu'il  n'a  pas  à  prendre. 


«é.  peut  marcher  qu'en  avantf  et  en 
iigne  droite ,  dans  Vime  des  trois  di-^ 
vections  verticale ,  d^extre  et  senestre  y 
et  il  ne  peut  avancer  que  d'un  ou  deuoa 
pas  à  la  fois ,  c'est-à-dire  d'une  ou  deux 
eases  ;  mais  quand  il  a  à  prendre  ,  il 
fait  autant  de  pas  qu'il  trouve  de  piè- 
ces en  prise,  et  il  peut  alors  marcher* 
en  arrière  et  dans  tous  les  sens. 

Art.  V.  (N.»  5.> 

Une  pièce  peut  être  en  prise  de 
deux  manières  ,  r.®  par  une  dame  en- 
nemie, lorsqu'il  se  trouve  médiat  émeut 
ou  immédiatement  et  en  ligne  droite  , 
entre  cette  dame  et  une  ou  plusieurs 
cases  vuides;  2.°  par  un  pion  ennemi 
lorsqu'il  se  trouve  ,en  ligne  droite  et 
sans  case  intermédiaire ,  entre  ce  pioa^ 
ennemi  et  une  case  vuide* 

Art.  vi: 

Le  pion  qui  n'a  pas  à  prendre  hh 
Tpeut  avancer  de  deux  cases  à  la  fois 
lorsqu'il  se  trouverait  en  prise  s'il  res- 
tait sur  la  première  de  ces  deux  ca- 
ses,  parce  qu'alors  en*  ^autant  deuK 
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cases  il  passerait  en  prise  tandis  qu'il 
n'est  pas  permis  d'y  passer. 

Art.  VIL 

Le  Joueur  qui  est  en  tour  de  jouer,' 
et  qui  a  une  ou  plusieurs  pièces  à 
prendre  par  deux  ou  trois  autres ,  peut 
être  forcé .  par  son  adversaire ,  à  pren- 
dre avec  la  pièce  que  celui-ci  lui  dé- 
signera. 

Art.  VIIL 

Celui  qui  veut  forcer  de  prendre 
avec  la  pièce  par  lui  désignée  est  obligé 
d'en  prévenir  à  l'instant  même  qu'il 
met  sa  pièce  en  prise,  sans  quoi  il  ne 
peut  plus  forcer  dès  que  son  adver- 
saire a  touché  Tune  de  celles  qui  peu- 
vent prendre ,  ou  même  dès  que  ce- 
lui-ci a  déclaré  combien  il  allait  pren- 
dre de  pièces. 

Art  IX. 

Celui  qui  prend  étant  obligé  par  la 
vingtième  règle  de  prendre  au  plus 
grand  nombre  et  au  plus  fort ,  son  ad- 
versaire ne  peut  te  forcer  de  prendra 
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ailleurs ,  et  s'il  le  lui  commande ,.  ce 
premier  est  libre  cette  fois  de  prendre 
où  bon  lui  semble,  et  conséquemment 
dispensé  de  prendre  au  pUis^et  eiu  plus 
fort^ 

Art.  X. 

Le  foueur  avant  de  prendre,  et  mêmcf 
«vaatit  de  rien  toucher  y  doit  déclarer 
combien  il  va  prendre  de  pièces ,  et 
combienr  il  y  aura  de  dames  dans  leur 
nombre.  S'il  déclare  moins^  de  cinq 
pièces  et  que  radversaîre  iiy  voie 
point  d'erreur  y  il  se  place  et  les  en- 
lève; mais  s'il  déclare  prendre  plus  de 
quatre  pièces  il  doit  montrer  au  doigt 
Tordre  dans  lequel  il  les  prendra ,  et 
les  cases  vuides.  sur  lesquelles  il  pns— 
sera ,  et  en  même  temps  placer  le  n.* 
I  des  jettons  sur  là  première  pièce ,. 
*le  n.^  2  sur  lia  seconde ,  et.  ainsi  de 
suite  jusqu'à  la  fin  ;,  cela  fait  ^  l'adver- 
saire examine  s'îl^  avait  plus  ou  moins 
de  pièces  ou  de  dames  à  prendre,  s'il 
ne  trouve  point  d'erreur  il  le  déclare , 
et  edors  le  premier  joueur  place  1* 
pièce  qui  vient  de  prendre  sur  la  case 
oii  elle  doit  s'arrêter  et  enlève  ensuite 
toutes  les  pièces  sur  lesquelles  il  se 
trouve  des  jettDos^» 


Art.  Xr. 

c 

Si  l'adversaire  trouve  qu'il  y  zi  plu^r- 
eu  moins  de  pièces  a  prendre  que  le- 
joueur  ne  Ta  déclaré,  il  le  prou^v^e  ea 
plaçant  lui-même  les  numéros  sur  les 
pièces  en  prise  ;  et  si.  effectivement  il 
y  avait  erreur ,  non-seulement  le  )OM.eur 
ne  prend  rien  ,  et  toutes^  les^  pièces» 
restent  en  place ,  mais  encore  l'adver- 
saire a  le  droit  de  soulfler  la  pièce  qw 
devait  prendre  régulièrement,. 

Art.  Xli.- 

Sf  l'adversaire  échoue  dans  sa*  preu^ 
ve,  et  que  le  joueur  ait  bien  déclaré  ,^ 
le  joueur  place  là  pièce  qui  avait  àt 
prendre ,  et  enlève  toutes  celles-  en» 
prise;  et  comme  il  aurait  perdu  soa^ 
coup  s'il  se  fut  trompé ,  il  est  juste 
que  son  adversaire  perde  le  sien ,  eon-* 
séquemment  le  joueur  qui  vient  de 
prendre  ,  a  le  droit  de  jouer  un  se- 
cond coup  ou  de  ne  le  pas  jouer  à^ 
son  choix*. 

Art,  Xm.  (  N.^  5.  ) 
Le  jbueiir  qui  pre&d  fait  sauter  sir 
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pièce  sur  celte  en  prise  et  se  place, 
soit  sur  la  case  vuide  qui  est  immé^ 
diatement  &urA.e\k  y  si  c^ est  avec  un 
pion  quHl  prend  ,  parce  que  le  pion  ne 
peut  franchir  plus  de  deuo^  cases  à  lar 
fois  ;  soit  sur  cette  case  ou  sur  un& 
case  plus  éloignée  si  c^est  avec  une 
dame  qi£il  a  pris^^  néanmoins  si  le 
J)ion  (ou  la  dame)  trouve  plusieurs* 
pièces  ennemies ,  entre  chacune  des-- 
quelles  il  y  ait  une  case  vuide  ,  il 
n'enlève  pas  encore  la  première  pièce 
sur  laquelle  il  a  passé  ^  mais  il  con^ 
tittue  de  sauter  pas  dessus  les  suivan- 
tes ,  se  place  à  la  dernière  case  vuide  ^ 
et  enlève  seulement  alors  toutes  lesi^ 
pièces  ennemies  sur  lesqu4?lles  il  a 
passé,  pour  les  conserver  devant  lui 
eoiïnne  n*etant  plur  du  jeu^ 

Art.  XIV.  (  N.*»  6.  )  : 

La  pièce  qui  prend  peut  passer  plti^ 
sieurs  fois  sur  la  même  case  vuide ^ 
mais  elle  ne  peut  passer  qu'une  £ois  sur 
la  même  pièce  en  prise ,  attendu  que 
celle-ci  ne  peut  être  prise  deux  fois^  , 

Art.  XV.  (N."  7.)    . 

Si  par  méprise  ou  autrement  Von 
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enlève  ses  propres  pièces,  on  né pêvkf 
les  replacer  ^ur  le  damier  qvtê  du  coa? 
sentement  de  son  advèrsaire. 

Art.  XVI  (  N/  8.  > 

Si  ayant  plusieurs  pièces  à  prendr^r 
on  ne  les  enlève  pas  toutes ,  encor<^ 
bien  que  Von  les  ait  déclaré-  eocacie^ 
ment  et  que  Ton  ait  même  sauté  ré- 
gulièrement sur  chacuue  d^elles  ,  on 
ne  peut  reprendre  celles  qu'on  a  laissé 
que  du  consentement  de  Tadversaire, 
qui  est  même  en  droit  de  souffler  la 
pièce  avec  laquelle  on  a  pris. 

• 

Art,  XVIL  ( N.^  9)    ^ 

Souffler,  c'est  enlever  du  damier 
la  pièce  qui  n'a  pas  pris  tout  ce  qu'elle 
devait  prendre  ;  après  avoir  souflBé 
rpnjoue  son  coup  à  l'ordinaire,  parce 

*que  SOUFFLER  N*EST  PAS  JroUER. 

Art.  XVIIL  (N.^  lo.) 

Toutes  les  fois  qu\m  joueur  est  ea 
droit  de  souffler  il  est  libre  de  le  faire 
©u  non  ,  s'il  souffle ,  son  adversaire  ne 
peut  enlever  aucuns  des  pionsi  €^4Lil 
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^vùît  à  prendre  et  ils  restent  tous  à 
ieur  place  ;  s'il  ne  veut  pas  souffler  j 
il  a  le  choix ,  ou  de  laisser  le  coup 
mal  joué  tel  qu^il  est,  c'est-à-dire  que 
Tadversaire  enlève  les  pièces  qu'il  a 
déclarés  vouloir  prendre  ,  et  place  la 
siemie  aii-delà  de  la  dernière;  ou  de 
le  forcer  de  prendre  et  de  rejouer  son 
coup  en  règle  ;  mais  sitôt  qu'il  a  tou- 
ché la  pièce  soufflable  il  n'a  plus  à 
choisir,  il  est  forcé  de  souffler. 

Art.  XIX.  (N.^  II.) 

'  Quand  on  a  joué  on  ne  peut  plu» 
souffler  ni  forcer  de  prendre  ;  mais 
on  le  peut  de  nouveau,  lorsqu'on  est 
en  tour  de  jouer,  si  l'adversaire  a 
négligé,  même  depuis  plusieurs  coups, 
de  prendre  tout  ce  qui  étoit  en  prise. 

Art.  XX.  (N.^  12.) 

L'advtiSaire  a  le  droit  de  souffler  là 
pièce  qui  ne  prend  pas  ,  ou  qui  ayant  à 
prendre  de  plusieurs  côtés,  ne  prend  pas 
du  côté  du  plus  grand  nombre ,  et  à 
nombre  égal  du  côté  du  plus  fort:  dans 
ces  cas  une  dame  est  plus  forte  qu'un 
pion  3  mais  comme  lui  elle  ne  compte 
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que  pour  un;  ainsi  il  faut  prendre  trois 
pions  de  préférence  à  deux  dames  et 
une  dame  de  préférence  à  un  pion. 

Art.  XXI.  (N.«  13O 

Lorsqu'un  pion  est  arrivé  et  reste 
placé  sur  une  des  cinq  cases  les  plus; 
éloignées  dé  son  joueur,  Tadversàiré 
doit  le  damer  en  le  couvrant  d'un  pion 
de  même  couleur  ,  pris  hors  du  da- 
mier; dès  lors  il  est  dame  et  cesse 
d'être  pion  :  mais  il  ne  suffit  pas  pour 
être  damé  qu'un  pion  passe  sur  une  de 
ces  cinq  cases  ^qui  sont  pour  les  blancs 
celles  numérotées  8,  23,  38,  53  e^68, 
et  pour  les  noirs  ^  i,  16,  31,  46  et 
61)  5  il  faut  encore  qu'il  y  reste  par 
un  coup  qui  s'y  termine  ,  ensorte  qu'il 
n'ait  plus  rien  à  prendre ,  sans  quoi 
il  continue  son  chemin  et  reste  pion. 

Art.  XXII.  (N.°  14.) 

La  dame  a  le  droit  de  marcher  et 
de  prendre  comme  le  pion  ;  elle  peut 
en  outre,  lorqu'elle  n'a  pas  à  prendre, 
marcher  en  arrière  aussi  bien  qu'en 
avant  et  traverser  à  la  fois  la  tota- 
lité ou  plusieurs  des  cases  vuides  qui 

lui 
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ïuî  sont  coritigues  en  ligne  droite ,  con- 
séquemment  elle  peut  parcourir  d'un 
bout  à  l'autre  les  lignes  qu'elle  occupe 
seule  :  enfin  lorsqu'elle  a  à  prendre 
elle  peut  non-seulement  faire  çe-lqui 
vient  d'être  dit ,  mais  encore  changer 
de  direction  à  droite ,  à  gauche  et  en 
tous  senSj  tant  qu'elle  trouve  à  se  met- 
tre en  ligne  droite  avec  des  pièces  eu 
prise ,  et  faire  ainsi  quelquefois  le  tour 
au  damier. 

Art.  XXIIL  (N.*  19.) 

Quand  un  joueur  fait  à  l'autre  l'a- 
vantage de  la  moitié  ,  du  tiers ,  ou  du 
quart  d'un  pion  ,  ils  sont  tous  deux 
obligés  de  jouer ,  les  deux  ,  les  trois 
ou  les  quatre  parties  qui  forment  l'in- 
tégrité j  la  plénitude  du  jeu ,  parce  que 
dans  ce  cas  ,  deux ,  trois  ou  quatre 
parties  n'en  font  qu'une;  et  le  même 
nombre  de  parties  doit  avoir  lieu  p^HtSr 
la  revanche ,  pour  le  tout ,  etc. 

^rt.  XXIV. 

Dans  le  cas  infiniment  rare  où  l'on 
resterait,  à  la  fin  d'une  partie,  cha- 
cun avec  une  dame ,  la  partie  sera  re-^ 

2a 
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mise,  c'est-à-dire  nulle  et  Ton  éoît 
la  quitter  à  Tinstant.  Dans  toute  autre 
circonstance  elle  peut  être  ga^ée 
forcément  dans  peu  de  coups ,  et  Voa 
ne  doit  pas  en  limiter  le  nombre. 

Art.  XXV.  (N.V21.) 

On  perd  la  partie  quand  on  la  quit- 
te ,  quand  on  refuse  de  prendre ,  et 
enfin  quand  on  est  le  premier  à  n'a- 
voir plus  de  pièces  ou  à  n^  pouvoir 
plus  jouer  celles  qui  restent  enfermées. 

Art.  XXVL  (N.^  20.) 

-  Quoique  les  règles  d'un  jeu  ne  soient 
applicables  qu'aux  joueurs,  l'équité, 
l'usage  et  les  égards  que  l'on  se  doit 
en  société  suffisent  pour  établir  que 
les  spectateurs  n'ont  pas  le  droit  d'in- 
terrompre ni  de  parler  sur  un  coup , 
tant  qu'il  n'est  pas  joué  ou  peut  se  re— 
pié^enter  ,  et  qu'ils  ne  doivent  pas 
même  avertir  des  fausses  marches. 

Conséquemment  si  quelqu'un  donne 
un  avis  à  l'un  des  joueurs,  même  in- 
directement ,  et  que  celui-ci  en  profite 
et  gagne  la  partie ,  on  peut  exiger 
que  celui  qui  a  parlé  paye  pour  le 
perdant  et  pour  ceux  qui  pariaient 
pour  lui. 
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Art.  XXVII.    (N.»  22.) 

Tout  coup  ccHitesté  sera  décidé  d'a- 
près les  règles  qui  viennent  d'être 
étciblies.  Si  la  contestation  tient  à  im 
fait  elle  sera  décidée  par  les  specta- 
teurs qui  seront  invités  de  s'expliquer; 
«nais  ceux  qui  pariaient  ne  pourront 
être  entendus  eu  faveur  de  celui  pour 
qui  ils  pariaient. 

Fin  des  règles. 

Nota.  Voyez  ci-après  page  244 ,  245 
et  251  >  la  nouvelle  rédaction  des 
articles  VI ,  VII  et  X. 


Ces  règles  doivent ,  dans  tous  les 
cas,  être  suivies  à  la  rigueur,  j'en  aï 
donné  les  motifs  dans  les  observations 
générales  faites  à  ce  sujet  à  la  suite 
des  règles  a  la  polonaise.  Voyez  ci- 
d£$&us  page  zi. 
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1*      p 


EXEMPLES   ET    DEVELOPPEMENT 
Pour  Inintelligence  des  règles. 
SUR  LA  IV  RÈGLE. 


V, 


OYEZ  ee  qui  est  dit  sur  la  même 
règle  à  la  polonaise  page  22^ 

SUR  LA  IIL*  RÈGLE. 

« 

Voyez  également  ce  qui  est  dit  sur 
cette  règle  page  23  ,  et  observez  qu'en, 
général  on  fait  une  fausse  marche 
toutes  les  fois  que  le  pion  marche  au* 
trement  qu*il  ne  lui  est  prescrit  peir 
les  art.  4,  6,  13  et  14 ,  et  la  dame  par 
les  art.  13, 14^  20  et  2,2. 

SUR  LA  IV.*  RÈGLE. 

Eocemple  de  la  marche  du  pion  qui 
n'a  pas  à  prendre. 

•t 

Pour  entendre  cet  exemple  et  ceux 
qui  vont  suivre  ,  prenez  le  grand  da- 
mier à  l'égyptiefine ,  et  posez  le  de  vaut 
vous  de  manière  que  la  case  nJ^  i  soift 
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votre  gauche,  et  celle  n.^  6ï  à  votre 
droite ,  ensuite  vous  y  placerez-  de^ 
pions,  sur  les  cases  qui  serout  indiquées- 
par  les  positions. 

1.*^®  PO  s  r  T  10  N. 

Blancs,  i  dame,  54,  46^ 
Noirs.  47,  48',  58. 

Le  pion  blanc  34  ne  peut  jouer  qii'-ètt. 
avant ,  et  une  ou  deux  cases  à  la  fois ,. 
dans  Tune  des  trois  directions ,  savoir  ; 
à  senestre  sur  27  ou2o,  à  dèxtre  sur 
42  ou  50 ,.  et  dans-  la  verticale  sur  35;> 
ou  36* 

Le  pion  blanc  46  ne  peut  jouer  que; 
sur  39  ou  54,  en  se  mettant  en  prise^ 
par  le  pion  noir  47,  et  il  ne  peut" 
jouer  ni  sur  32  ni  siur  62 ,  parce  que* 
pour  aller  à  ces  cases  il  faudrait  qu'il 
passa  en  prise  sur  39  ou  54,  ce  qui^ 
lui  est  interdit  par  la  6.®  règle. 

Il  en  est  de  même  du^  pion  noir  47' 
qui  ne  peut  jouer  sur  31  ni  sur  6r ,, 
mais  seulement  sur  39  ou  54,  en  se 
mettant  en  prise  par  le  pion  blanc  46. 

Enfin  le  pion  noir  58  ne  peut  jouer 
que  sur  50, 42,  57  et  65  ,  et  il  ne  peut 
ôUer  sur  56,  parce  qu'en  passant  sur 
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}a  casje  57  il  aérait  ea  prise    par  la 
dame  i. 

Exemple  de  la  max^che  du  pion  lorsf* 
qu^il  a  une  pièce  à  prendre* 

2.*   position:. 

Blanc.  Ua  pion  sur  34;. 
Noir.     Un  pion  sur  35.. 

Ces  2  pions  sont  en  prise  Tun  par 
Pautre  :  si  c'est  au  blanc  à  jouer  il 
saute  sur  le  noir  35,  se  place  sur  la 
case  vuide  36^,  et  enlève  ensuite  le 
pion  35  de  dessus  le  damier  :  si  an 
contraire  c'est  au  noir  à  jouer  il  saute 
siir  le  pion  blanc  34,  s'iarrête  sur  la 
case  vuide  33  et  enlève  le  pion  blanc 
de  dessus  le  damier,  pour  le  conserver 
devant  bii  :  cela  s*appelle  prendre  en 
avant  r 

Si  le  pion  noir  était  sur  33,  le  blanc 
sauterait  sur  lui,  se  placerait  sur  32^ 
et  l'enlèverait  ensuite  :  cela  s'appeUe- 
prendxeeu  arrière. 

Il  en  serait  absolument  de  même,, 
si  au  lieu  d'un  pion  noir ,  c'ét^^t  une 
dame  noire, 

Il  est  à  observer  que  le  pion  y.  qu£ 
peut  à  volonté  avancer  d'une  oui  dô 
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deux  cases  à  la  fois  j  lorsqu'il  n'a  pas; 
à  prendre  ,  ne  peut  pas  ,  lorsqu'il 
prend  une  seule  pièce ,,  avancer  de  da^ 
rantage ,  comme  on  pourrait  le  croire» 
d'après  ce  qui  se  pratique  à  la  polo- 
naise ,  oii  le  pion  qui  ne  peut  faire* 
qu'un  pas  y  lorsqu'il  n'a  pas  à  prendre  ^ 
eafait  néanmoins  deux  lorsqu'il  prend 
une  pièce  y  parce  que  la  ca^e  sur  la- 
quelle il  saute  n'est  pas  compté  ;,.mai* 
à  l'égyptienne  cette  case  est  compta 
pour  une  ,  ensorte  que  le  pion  blanc 
34  qui  prend  le  noir  35  ,.  est  obligé 
de  s^arrêter  sur  36  sans  pouvoir  aller 
Jusqu'à  37  y  attendu  que  ce  serait  sau- 
ter trois  cases ,  tandis  que  suivant  la 
treizième  règle  y  il  a'en  peut  jamais» 
franchir  plus  de  deux- 

Eûcemple-  de  la  maixhe  du  pion  qui 
en  a  plusieurs  à  prendre^ 

5.*    p  o  s  I  *r  I  o  Hi. 

^ 

Blanc  34.  Noir  35,  37^  44,.  45. 

Le  blanc  34  fait  plusieurs  pas-  en; 
avant  et  en  arrière,  en  sautant  suc- 
cessivement sur  les  pions  noirs  dansr 
l'ordre  suivant  :.  35^  37,  45  et  44,  et 
passant  par  les  caaes»  vuidea;  36^  38  ^ 
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52  et  36  ,  ou  Bien  dans  cet  ordre  ci,; 
35  r  44  5  45  ^^  36,  en  passant  par  letf 
Gases  vuides  36  y  52 ,.  38  et  56^ 

4,®      P   O   S  I  T  I  O   N. 

Blanc;  34^ 

Noir.  3,  9,.  10,  ri,  17,  ^6. 
Le  blanc  34  prend  les  noirs^,  en  sau- 
tant sur  eux  et  passant  sur  les  cases 
vuides  5  dans  l'un  des  six  ordres  sui- 
vans  ,  à  son.  choix  :  18,  2,  4,  i8,  i5' 
et  2  ,  ou  18,  2,  6,  18  j  4  et  2,  ou- 
18,  4^  2,  16,  18  et  2,- ou  i8j,  4,.  2, 
18,.  16  et  2,  ou  i&,  16,^2,  4,  18  et 
2j  ou  18,  16,  2,,  18,  4  et  2.  Dans 
toutes  ces  façons  de  prendre,  lé  pîoa^ 
blanc  s -arrête*  sur  la  case  2. 

SUR  LA  V.^  RÈGLE. 

lExemple  d'un  pion  en  prise. 

S-*"    PO  SI  T  I-  o  n: 

Blanc.  34.  ——Noir.  35 ,4^ 5  5^ 
Le  pion  noir  35  est  en  prise  par" 
le  blanc  34,  parce  qu'il  se  trouve,  im- 
médiatement et  en  ligne  droite,  entré 
ee  dernier  et  la  case  vuide^ô,  et  réci-^ 
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^^roquement  le  pion  blanc  est  en  prise 
par  le  noir  36,  parce  qu'il  se  trouve  enr 
trè  lui  et  la  case  vuide  53  :  il  est  encore 
en  prise  par  le  noir  42 ,  attendu  qu'il  est 
en  ligne  droite  avec  lui  et  la  case  vuide 
26 'y  néanmoins  le  pion  noir  42  n'est  pas 
en  prise  par  le  blanc  ^4 ,  quoiqu'il  soit 
immédiatement  et  en  ligne  droite  avec 
lui  et  la  case  50,  parce  que  cette  der- 
nière n'est  pas  vuide. 

Exemple  de  plusieurs  pions  en  prise 

pctr  un  pion. 

6^*      POSITION» 

Blanc  34.  —  Noir.  3>  7»  9>  i^> 
II,  i3>  i5>  17»  ^ïj  ^6,  27,  34,  35> 
37,  41,  42,  44,  45,  47>  57>  <^5. 

Cette  seule  positio^n  fait  voir  tous 
,  les  sens  dans  lesquels  un  pion  peut 
avoir  à  prendre  ,  et  donne  tous  les 
nombres  de  pions  que  l'on  peut  pren- 
dre depuis  "i  iusqu'à  6. 

Le  pion  blanc  34  est  environné 
de  six  pions  noirs  qui  sont  tous 
en  prise  par  lui  ,  de  manière  néan- 
moins qu^iln'én  peut  prendre  qu'ua 
des  six  à  la  fois. 

j.*^  Le  pion  noir  33  est  en  prise  par 
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le  pion  blanc  34 ,  parce  qu'il  se  trouV# 
immédiatement  et  en  Hgne  droite  enr 
tre  lui  et  la  case  vuide  35;. 

2.®  Les  pions  noirs  41  €fl  47  sonl^ 
en  prise  par  le  blanc  34 ,  parce  que  le 
noir  41  est  immédiatement  et  en  ligne 
droite  entre  lui  et  la  case  vuîâe  4^, 
CîO^mme  lorsque  le  blanc,  après  avoir 
«auté  sur  le  pion  4 1  ^  se  pose  m£>me»^ 
tanément  sur  la  case  48  ,  te  pion  noir^ 
47  se  trouve  alors  à  son  tour,  immé^ 
diatement  et  en  ligne  droite ,  entre  le 
-  pion  blanc  et  la  case  vuîde  46. 

5.^  Il  en  est  de  même  des  trois  piôii« 
4^>  57  ^^  %  qui  sont  en  prise  par  le 
blanc  34  qui  les  prend  en  passant  sur 
ies  cases  vuîdes  50 ,  €4  et  66. 

4.°  Idem  des  quatre  pions  35  y  37 > 
45  et  44  qui  se  prennent  en  passarBt 
par  le&  cases  vuidcsr  36^  38^  52  et  36. 

5.®  Idem  ûes  cinq  pions  ^7 ,   13  ,. 
7 ,  15,  21  qui  se  prennent  en  passant" 
par  les  cases  vuides  20  ^   6,8,    aa 
et  20. 

6.^  Idem  des  six  pions  26  ,  10  ,  g^ 
17,  II  et  3,  qui  se  prennent  en  pas- 
sant par  les  cases  18,,  2^  i6>^  18^.  4 
et  2. 


--N 


\ 


\ 


J^xeinple  de  plusieurs  pions  an  prise 

par  une  dame. 

6.*"      POSITION* 

La  posîtîoa  précédente,  faîte  exprès 
pour  montrer  les  diflFérentes  manières 
de  prendre  du  pion,  sert  en  même 
temps  à  faire  connaître  la  facilité 
étonnante  qu'ont  les  dames  de  prendre 
dans  tous  les  sens;  il  suffit  pour  cela 
de  substituer  une  dame  blanche  au 
pion  blanc  placé  sur  34 ,  et  alors  cette 
dame  prend  20  pions  noirs  et  ne  laisse 
que  celui  de  la  case  10. 

Voici  sa  marche  dont  chaque  pas 
^st  exprimé  par  deux  nombres ,  le  pre- 
mier indique  le  pion  pris ,  et  le  se- 
cond nombre  exprime  la  case  sur 
quelle  la  dame  frappe  pour  aller  pren- 
dre le  pion  suivant:  ^ 

De  34  prend  27  sur  20,  13  sur  6^ 
7  sur  8,  15  sur  36,  37  s^r  38,  45  sur 
52,  44  sur  36,  35  sur  34,  42  sur  66, 
65  sur  64,  57  sur  22,  21  sur  18  ,  if 
sur  4,  3  sur  2,  9  sur  16,  17  sur  18 , 
26  sur  34,  33  sar  31 ,  47  sur  55  et 
41  sur  la  case  34  point  du  départ. 

Si  au  lieu  de  placer  la  dame  blan** 
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clie  sur  34 ,  on  la  met  sur  31  ,  elle 
prehdra  tous  les  pions  noirs  sans  en 
laisser.  , . 

De  31  prend  47  sur  55  ,  41  sur  34, 
42  sur  66,  45  sur  38,  37  sur  36,  44 
sur  68,  65  sur  64,  57  sur  22,  21  sur 
18,  17  sur  16,  9  sur  2,  3  sur  4,  11 
snr  32,  33  sur  34,  35  sur  36,  15  sur 
8,  7  sur  6,  13  sur  20,  ^7  sur  34,  26 
sur  18  et  10  sur  2. 

SUR   LA   VI."   RÈGLE. 

Ce  sixième  article  aurait  dû  être 
rédigé  ainsi  : 

Art  VI. 

Le  pionne  peut  passer  en  prise ^ 
c^ est" à-dire ,  que  ,  quand  il  n'a  pas  à 
prendre ,  il  ne  peut  avancer  de  deux 
cases  à  la  fois  lorsquHl  serait  en  pri-^ 
se  sHl  restait  sur  la  première  de  ces 
deux  cases. 

Cette  nouvelle  rédaction  n'apporte 
aucun  changement  dans  le  sens  de 
la  règle ,  elle  est  seulement  plus  exacte 
et  plus  laconique. 

Voyez  ci-dessus  page  237 ,  l'exemple 
rapporté  sur  la  quatrième  règle ,  pre- 
raière  position ,  vous  y  trouverez  plus 

au 
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%ttt  long  ce  que  c'est  que  passer  en 
prise j^  d'ailleurs  cette  règle  est  com- 
mune aux  pions  des  jeux  triangulai-* 
res  et  à  ceux  des  échecs,  mais  elle 
ne  s'applique  jamais  aux  dames. 

SUR   LA  VU."   RÈGLE. 

f 

m 
'  '  1  * 

Cet  article  est  absolumegit  dans  le 
même  cas  que  le  précédent ,  voici 
comment  il  doit  être  changé: 

Art.  VII. 

Le  joueur  qui  se  irouve  auoirà  prendre 
dans  djfférens  endroits  ou  deplusieurs 
côtés  y  des  pièces  en  même  nombre  et 
de  même  force  y  peut  être  forcé  ,  par 
son  adversaire^  à  prendre  avec  la  pièce 
que  celui-ci  lui  désignera. 


Exemple  du  droit  de  forcer  à  Vocca^ 
sion  de  pièces  en  prise  dans  diffé^ 
rens  endroits ,  de  plusieurs  côtés  , 
et  par  différentes  pièces. 

7.*      POSITION. 

.  Blanc  6,  16,  42,  48,  5  dames ,  56 
et  64. 

Noir  3,  9,   ï4,   15^  17>  ^ï  >  ^4, 

^6,  39>  51»  57-  ^' 
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Les  blancs  ont  2  pions  à  prendre 
dans  3  différens  endroits-,  i.°  par  le 
pion  6,  a.°  par  le  pion  16;  3.°  parles 
pions  56  et  64  ou  la  dame  53. 

Dans  le  premier  endroit  les  blancs 
n'ont  que  du^n  côté  à  prendre. 

Dans  le  2.**  endroit ,  les  blancs  ont  à 
prendre  de  trois  côtés  par  le  pion  i6» 

Dans  le  troisième  endroit  les  blancs 
ont  les  deux  mêmes  pions  à  prendre 
par  trois  pièces  différentes  :  savoir  par 
la  dame  53 ,   et  par  les  pions  56  et 

64- 

,     Le    joueur    des   noirs  pçut   forcer 

celui  des  blancs  à  prendre  avec  celle 
des  pièces  qu'il  lui  désignera ,  parmi 
celles  qui  ont  égalité  de  pièces  à  pren- 
dre ,  mais ,  une  fois  qu'il  a  désigné  la 
pièce  qui  doit  prendre  ,  le  joueur  des 
blancs  est  libre  de  prendre,  avec  cette 
pièce ,  dans  quel  sens  il  voudra ,  s'il 
y  en  a  plusieurs  à  choisir. 

Par  exemple  si  le  noir  désigne  le 
pion  6,  le  blanc  peut  prendre,  les  pions 
13  et  21 ,  ou  par  préférence  les  pions 
13  et  14 ,  puisqu'en  prenant  ces  deux 
derniers  il  se  trouve  à  dame  sur  la 
case  8. 

Si  le  noîr  désigne  le  pion  i6 ,  le 
blanc  est  libre  de  prendre  l'un  oa 
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Tautre  des  trois  pions  qui  Tenviron- 
nent ,  parce  que  de  chaque  côté  il 
y  a  deux  pions  à  prendre ,  savoir ,  les 
pions  9  et  3,   17  et  a6,  24  et  39. 

Si  le  noir  désigne  la  dame  ou  l'un 
des  deux  pions  56  et  64  ,  le  blanc 
n'a  rien  à  choisir  >  parce  que  là  il  n'y 
a  pas  plusieurs  manières  de  prendre; 
la  dame  ne  peut  prendre  que  les  pions 
51  et  57  ,  comme  le  pion  56  ou  le 
pion  64  ne  peuvent  prendre  que  les 
pions  57  et  51. 

.SUR  LA   VIII.*    RÈGLE.    . 

Exemple  du  moment  auquel  il  faut 
désigner  la  pièce  qui  doit  prendre , 
quand  Von  donne  à  prendre  direc* 
tement  et  de  son  propre  moui^ement. 

8/     t  o  S'  1  T  I  o  N. 

Blanc  9,   16,  17,  24,  39,  41,  46, 

49^50»  54. 

Noir  4,   5,   12,    so,    22,  36,  43, 

45>  51.  5^- 

Le  blanc  ,  en  jouant  son  pion  9  sur 

1 1 5  doit  dire  :  forcé  du  pion  4 ,  ou  tou- 
cher ce  pion  avec  le  doigt,  et  alors 
le  noir,  qui  a  à  prendre  de  deux  pions, 
ne  peut  prendre  du  pion  12^  mais  it 
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est  forcé  de  prendre  du  pion  4 ,  ^t  le 
blanc  en  prenant  du  pion  17  les  noirs 
18  ,  20  et  22  va  à  dame  sur  23. 

Si  le  blanc  joue  son  pipn  49  sur  35 
sans  rien  dire  ,  le  noir  qui  a  deux 
pions  à  prendre  dans  deux  endroits,, 
peut,  aussitôt  que  le  blanc  a  lâché 
son  pion  ,  ou  toucher  celui  avec  le- 
quel il  veut  prendre  ,  ou  dire  je 
prends  ^  pions ,  et  deslors  le  blanc 
n'a  plus  Je  droit  de  le  forcer,  et  il 
peut  prendre  ou  du  pion  qu'il  a  touché, 
ou  de  celui  qu'il  jugera  a  propos ,  s'il 
n'en  a  point  touché;  mais  si  le  noir  dé- 
clare, a  tort,  qu'il  prend  plus  ou  moins 
de  pièces  qu'il  n'en  a  à  prendre,  le., 
blanc  recouvre  le  droit  de  forcer. 

Exemple  de  la  manière  de  forcer 
quand  on  ne  donne  pas  à  prendre 
directement  et  de  son  propre  mou- 
vement. 

9."      POSITION. 

Blanc  g,  16,  17,  24.^5»  ^6,  31, 
32,  33,  S9,  40,  41,  46. 

Noir  4,    II,   12,   19,35,36,37) 
49,  56,  57,  65,  67. 
•  Dans  cette  position  les  noirs  jouent' 
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55  à  34  et  forcent  les  blancs  de  prén- 
du  pion  33;  ce  dernier  pion  étant  placé 
sur  35,  le  joueur  des  noirs  s'empresse 
de  déclarer  qu'il  prend  deux  pions  et 
veut  les  enlever,  en  pi-enant  35  et  41 
avec  son  pion  36  ,  sous  le  prétexte 
que  les  Uancs  en  donnant  à  prendre 
leur  pion  33  sur  35,  n'ont  pas  dé- 
clarés qu'ils  forçaient  de  prendre  du* 
pion  19  et  qu'ils  sont  déchus  de  leur 
droit;  mais  ici  le  joueur  des  noirs  à 
tort,  les  Klancs  ne  sont  pas  déchus 
de  leur  droit ,  parce  que  ce  ne  sont 
pas  eux  qui  de  leur  propre  mouve 
ment  ont  donné  à  prendre  ,  comme 
dans  les  deux  exemples  de  la  huitîè^ 
me  position  ,  il  doit  donc  leur  lais- 
ser le  temps  de  voir  s'ils  veulent 
forcer  et  quel  pion  ils  forceront,,  t 
on  leur  demander  s'ils  entendent  for- 
cer. . 

Conséquemment  dans  cette  circons*- 
tance  les  blancs  con»ei-vent  le  droit 
de  forcer  le  noir  de  prendre  du  pion 
49-  Ce  pion  parvenu  sur  47,  le  pion» 
blanc  prend  47,  56,  65  et  67,  en 
allant  a  dame  sur  68  ;  le  pion  noir 
36  prend  35  et  26;  les  blancs  jouent  "^  .^ 
jt5  à  26  ,  et  forcent  de  prendre  de  ;.> 
19  à  33;  ensuite,  avec  le  pion  17,  iU 
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prennent  i8 ,  12  ,  4  et  1 1 ,  et  les  noîrs 
ont  perdu. 

SUR  LA  IX."  RÈGLE. 

Exemple  du  cas  ou  Von  est  libre  de 
prendre  ou  de  ne  pas  prendre  avec 
la  pièce  <mi  peut  prendre  au  plus  et 
au  plus  fort. 

lO.*     POSITION. 

Blancs.  17,  iS,  2.^,  27,  3^5  33^  34, 

41,  48,  49  dame  ,  64,  62. 

Noirs.  5,  6,  8,  15,  30,  36,  37,  38, 

43>  44.  45,  r)ï>  59,  67,  68. 

'    Le    noir   joue    43  à    42  et    force 

les  blancs    de   prendre  du   pion  41, 

croyant    qu^ils    n'ont   que  2   pions   à 

prendre  de  tous  côtés  et  que  lui ,   du 

pion  30,  prendra  les  pions  29, 27,  34, 

la  dame  49,  48,  32,    17,  18   et  32; 

mais  les  blancs   qui  voyent  que  du 

pion  30  ils  ont  à  prendre  les  3  pions 

42,  51  et  59,  et  qu'en  les  prenant, 
comme  étant  le  côté  le  plus  fort ,  le 
noir  irait  à  dame  en  prenant  les  5 
pions  66,  64  et  62^  déclarent  que  le 
noir  ayant  commandé  contre  la  règle 
du  plus  grand  nombre ,  ils  sont  di&-* 


pensés  de  s^y  soumettre  et  de  prendre, 
avec  le  pion  désigné  ,  et  vont  pren- 
dre le  seul  pion  42  avec  leur  dame  ^ 
en  la  plaçant  sur  la  case  7,  ce  côté, 
leur  étant  plus  avantageux  que  les 
deux  autres. 

SUR  LA   X.*  RÉGLE^ 

A  cet  jartîcle  10  (  imprimé  avant, 
d'avoir  été  relu  )  ,  l'on  substituera  la 
rédaction  suivante  qui  diffère  de  la 
première ,  en  ce  que  le  Joueur  qui  dé- 
clare devoir  prendre  un  certain  nom- 
bre de  pièces  ,  n'est  pas  obligé  de 
mettre  les  numéros  dessus  avant  que 
son  adversaire  n'ait  déclaré  s'ily  a  plus 
ou  moins  de  pions  à  prendre  ;  sans  cette 
correction  celui-ci  aurait  plus  de  fa- 
cilité a  bien  juger  le  coup  que  le  joueur 
qui  est  obligé  de  faire  sa  déclaration 
avant  aucun  essai  ni  vérification  : 

Art.  X. 

Quand  il  y  a  plus  de  deux  pièces 
en  prise  ,  le  joueur,  auant  de  prendre 
et  même  a\^ant  de  rien  toucher ,  doit 
déclarer  combien  il  va  prendre  de 
pièces ,  et  çqmbien  il  y  aura  de  dames 
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dans  leur  nombre  ;  ensuite  Vadversairi3[ 
examine  s'il  y  a  plus  ou  moins  de  piè-^ 
ces  ou  de  dames  à  prendre,  s'il  ne 
trouve  point  d^erreur  il  le  déclare ,  et 
alors  le  premier  joueur  ,  s^il  n'a  dé-^ 
claré  que  3  ou  4  pièces  ,  fait  sauter  la 
sienne  dessus^  se  place  au-delà  de  la 
dernière ,  et  les  enlève  ;  si  au  contraire 
il  a  déclaré  plus  de  4  pièces ,  il  doit , 
avant  de  toucher  celle  des  siennes 
avec  laquelle  il  doit  prendre  ^  montrer 
au  doigt  F  ordre  dans  lequel  il  lespren^ 
dra  5  et  les  cases  vuides  sur  lesquelles 
il  passera,  et  en  même-^temps  placer 
le  n.^'  I  des  jettons  sur  la  première 
pièce  j  le  n."^  2  sur  la  seconde  ,  et  ainsi 
de  suite  :  s^il  résultait  de  cette  vérifi- 
cation qu'ail  rHy  a  pas  d'erreur  ,  le 
joueur  fait  sauter  sa  pièce  sur  celle 
en  prise ,  la  place  ou  elle  doit  s*arrêter 
et  enlève  toutes  celles  sur  lesquelles 
il  se  trouve  des  71.®*  •  si  au  contraire 
il  résultait  de  cette  vérification  qu'il 
y  a  erreur,  P  adversaire  a  le  droit 'seu- 
lement de  souffler  la  pièce  qui  a  pris 
moins  ,  ou  celle  qui  devait  prendre 
plus;  mais,  attenduqu^ il  s'est  trompé  en; 
examinant  le  coup  ,  le  joueur  enlève 
ceux  des  pions  qu'il  peut  prendre  ré^ 
guJièrement,  si  terreur  est  en  moin»^  et 
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•  si  elle  est  en  plus  ,  il  ri  enlève  que  le 
nombre  déclaré ^  et  laisse  les  derniers 
sur  le  damier. 

SUR  LA  XIII."  RÈGLE. 

Voyez  ci -dessus  ,  pages  238  ,  239 
et  240,  les  exemples  rapportés  sur  la 
4.*  règle.  Voyez  aussi  sur  cette  13.* 
règle  et  sur  les  14.",  15.^,  19.®,  20.®, 
21.®,  22.®  et  23.^,  les  exemples  donnés 
page  27  et  suivantes ,  sur  les  articles 
correspondan$  des  règles  à  la  polo- 
naise. 

SUR  LA  XVIII."  RÈGLE. 

<  "• 

Quand  un  joueur  à  la  polonaise  ne 
prend  pas  au  plus  et  au  plus  fort  ^ 
son  adversaire  souffle  la  pièce  qui 
devait  prendre  régulièrement,  et  le 
joueur  n'en  conserve  pas  moins  les 
pions  qu'il  a  pris  ,  ensorte  que  très- 
souvent  y  malgré  une  faute  aussi  gros- 
sière ,  il  gagne  encore  la  partie.  Cette' 
règle  qui  ne  me  paraît  pas  assez  sévère 
à  la  polonaise  le  serait  encore  bien 
moins  à  l'égyptienne  ,  dans  les  cas 
assez  fréquens  où  il  serait  très-indiffé- 
rent au  joueur  de  perdre  une  pièce, 
lorsque,  tout  en  faisant  une  faute,   il" 
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vient  de  prendre  5  ou  6  pions  à  son 
adversaire  :  c^est  pourquoi  j'ai  Voulu 
que,  dans  les  nouveaux  jeux, celui  qui' 
se  laisse  souffler  ne  puisse ,  hors  le  cas  \ 
prévu  par  Part.  X ,  enlever  aucune  de^ 
pièces  qu'il  avait  à  prendre ,  et  je  dési- 
rerais même  que  Ton  voulut  admettre, 
ce  principe  à  la  polonaise. 

SUR  LA  XXIL*  RÈGLE. 


Vojez  ci -dessus  page  245^  la  6/ 
position  sur  la  5.*^  règle,  vous  y  re- 
marquerez que  la  dame  à  poresque  tou^ 
jours  deux  manières  de  prendre  une 
pièce  ,  la  première  en  dessous  ,  et  la 
seconde  en  dessus,  par  exemple,  si 
les  blancs  ont  une  dame  sur  la  case 
II.®  I  ,  et  les  noirs  un  pion  sur  2  et 
sur  35 ,  la  dame ,  après  avoir  pris  le 
pion  2 ,  peut  prendre  l'autre  en  des- 
sous en  allant  de  la  case  3  a  43  ^  et 
en  dessus  en  allant  de  la  case  7  à  42. 

SUR  LA  XXIV/  RÈGLE. 

Dans  les  cas,  très-rares,  ou  Ton  res- 
terait avec  une  dame  contre  une  dame^ 
la  partie  est  forcément  nulle;  elle  le 
serait  aussi  dans  les  cas^  encore  bea^&r- 
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coup  plus  rares,  de  deux  dames  contre 
deux  dames  ;  mais  comme  il  est  facile 
alors  de  faire  une  pour  une,  ce  second 
cas  rentre  dans  le  premier;  c'est  pour- 
quoi il  est  vrai  de  dire  que  dans  toute 
autre  circonstance  la  partie  peut  être 
gagnée  forcément  dans  très-peu  de 
coups ,  c'est-à-dire  6  ou  8  au  plus  , 
et  que  Ton  ne  doit  pas  en  l'imiter  le 
nombre  comme  on  le  fait  à  la  polo- 
naise ,  où  Ton  accorde  20  ou  25  coups 
à  celui  qui  a  3  dames  contre  une. 


■^  I  ■»  I  ■■< 


PARTIES    ENTIERES 
A  l'égyptienne,  (a). 


(a)  Toutes  les  parties  entières  ont  e't^ 
jotiëes  avec  moi  par  le  citoyen  Louis  MoT" 
Jiange ,  proiesseuv  de  dames  à  la  polonaise, 
rue  de  l'Arsenal  ,  n.^  4^ ,  généralement  re- 
connu pour  le  plus  fort  joueur  de  dames 
de  la  ville  de  Metz  y  j^ai  beaucoup  à  me 
louer  de  sa  conduite  et  de  son  intelligence» 

La  grande  habitude  qu  il  a  déjà  acquise 
des  nouveaux  jeux  le  met  en  état  de  les 
professer  avec  autant  de  succès  que  celui 
à  la  polonaise.  11  èonne  des  leçons  en  viUe« 


\ 
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I."       PARTIE. 

Le  P.     signifie  prend. 
L  '  F.     signifie  forcé. 
LeD.     signifie  à  darâe. 

■V, 

BLANCS.  NOIRS. 

26  à  la      13  ^  5 

25  à  26      5  à  19  p.  12 

26  F  12  p.  19  —  ^i  à  5 

24  à  26      5  f  19  P-  12 

2.6  à  12  p.  19  --  6  à  5 

23  à  19      43  a  35 

56- à  64      58  a  65 

32  à  25      65  à  57  (b) 

^4  à  50  p.  57  ~  51  à  33  p.  50,  il 

25  F  41  p.  33  --  28  3  ^^ 

18  F  34  p.  û6  --  35  à  49  p.  34,  41 

48  à  50  p.  49 5  a  4 

3  à  5  p.  4 14  ^13 

5  F  21  p.  13 22  a  2op.Ui,  19,/ 

47  à  49  20  à  i    lu,   iJ»i 

10  à  3  7  ^^  5 

17  à  19  15  à  7 

40  à  26  23  à  r2 

IQ  à  21  (c)  29  f-  13  P-  21 

(b)  Les  noirs  commencent  ici  un  coup  qui 
leur  vaudra  deux  pions  au  sixième  trait* 

(c)  Coup  de  dame  bien  amené. 
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Blancs.         Npirs. 
^6  à  12     5  F  19  p^  la 

3  "«à  23  à  dame. 

p.  4,  13,  22 36  à  34 

23  a  42  p.  19,34—44  à  43 

42  F  44  p.  43 45  à  41p. 44» 50.49 

9  a  II      37  à  ai 

II  à  12      — -30  à  14 

"  à  4      38  à  22 


2 


12  a  5      41  à  25 

16  a  9      59  à  43 

31  a  24      52  i  36 

H  à  26  p.  25 14  à  12 

4  F  20  p.  12 21  à  33  p.  20,  uS 

39  à  40      — 33  à  47  p.  40 
■54  à  40  p.  47 53  à  37 

I  à  3     -—60  à  59 
9  a  II      ^ —  7  à  6 

5  à  7  p,   6  — -  8  à  6  p.  7^ 
.  3  à  4     — ^22  à  21 

11  à  12      2î  à  13 

12  à  14  p.  13 6  à  22  p-  ];4 

4  à  6      --^-37  à  21 

f  à  7      —59  à  58 
4b  a  32      2^1   à  5 

32  à  i8      —^  5  à  3 

4^  à  42  .    -^-43  à  41  p.  42 

7  à  8  à  dame —  3  a  1  a  dame 

8  à  39P-2t2>36,--  I  à  65 
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V      .           1 

Blancs. 

Noirs. 

39 

à  31 

•   » 

—58 

à  56 

55 

F  57  p.  56 

--65 

à    4  P-  57»  18 

63 

à  49 

— 67 

à  51                         1 

49 

?35 

—66 

à  50 

.3^. 

a  47 

(d) 

: 4 

à  46 

\l 

à  63 

• 

50 

à  42 

îî5 

a  49  p.  44 

—46 

à  50  P-  49 

61 

à  54 

—50 

à  15 

54 

à  56 

15 

à  23 

56 

a  57 

-—23 

à    7 

63 

à  64 

« 

— -  7 

à    4  (e) 

.    (d) 

si 

4  à  60 

55 

a  43 

* 

51  F  35  p.  45 

47 

à  07  p. 

50»  60|  35- 

perdu. 

(e) 

• 

si 

4  à  63  perd,  car: 

64  à  67 

1 

68  à  66 

6s 

à  46 

1 

51  à  35  (0 

57 

à  65  . 

« 

^ 

35  à  33 

65 

à  67  p. 

G6 

53  à  31  à  dame. 

67 

à  68  à 

damé 

31  à  47 

64 

à  66 

47  à  50 

66  à  67 

60  à    8 

67 

*  53  à 

dame* 

8  à    4 

53 

&  60 

4à    5 

60 

à  59 

5  à    8 

59 

à  57 
(0     BM 

8  à  64  perdu. 

QÇS» 

Noirs. 

si 

5i    à    43 
43    à    57 
66   à   ^4   prend    65 

57    à    65 
64  F   5o 

prend   67   ~ 

Â  l'égyptienne;   ^^59 

Blancs.     ~     Noirs, 
57  à  65      4  à  3 

65  à  66      51  à  58  (g) 

66  à  50  p.  58 5  à  67 

62  à  63      67  à  53 

50  a  66      53  à  67 

64  à  65      67  à  53 

65  à  I      53  à  47 

I  à  65      47  à  61 

%  à  64      61  à  47 

66  a  67      ~-68  a  66  p.  67 
65  à  68  p.  66   ---47  à  53 

64  à  63      53  à  46 

65  à  67      46  à  47 

67  à  53àaame 47  à  46 

53  à  60.     —--46  à  53 

68  à  6x  /     53  à  67  p.  60 

61  à   68  p.  67  y —  perdu. 


So    ^    66'         64  <^  62 

66    à    68    à    dame.     - —  6a    à    61    à    dame. 

Partie  remise ,  les  blancs  et  les  noirs  restans  chacun 
avec  une  dam^ . 


(g)  Le  noir  est  oblige  de  donner  le  pion 
g7  afin  de  différer  la  perte  de  la  partie  , 
car,  s*il  joue  par-tout  ailleurs,  les  blancs, 
en  donnant  à  prendre  du  pion  66,  prennent 
les  deux  pions  noirs,  et  restent  a«vec  un  pion 
et  une  dame  contre  une  seule  dame ,  ce  qui 
leur  suffit  pour  gagner  forcéraent»  # 


â6o       PARTIES    INTIÊRES 

a.'  PARTIE. 

Noirs.  Blancs. 

J3  a  5  — II  à  4 

ai  à  13  18  à  II 

29  à  21  ,  -.^25  à  18 

37  à  29  17  à  25 

4.')  à  37  9  à  17 

58  à  65     I  à  9 

51  à  58      26  à  34 

52  à  51      ^x8  à  26 

38  à  52      lo  à  18 

53  à  45     9  à  10 

as  à  35     . — 56  à  64 
ai  à  28     48  à  56 

14  à  21      — «5J.  à  48 

15  à  14      —56  à  49 

8  à  15      49  à  42  (a) 

35  a  49  p.  42  — 41  F  57  p.  49 
05  F  49  p.  57  —48  à  50  p.  49 
51  a  49  p.  50  —64  à  65 

66  à  64  p^  65 63  à  53  à  dam© 

p.  64, 58  et  52 

59  à  66     53  à  48  p.  49 

5  a  12      '—A   à  20  p.  12 

13  à, 55  p.  ao 

V  _â4>4a 62  à  48  p.  55 

44  a  58      48  à  34 

43  a  &7      54  à  62 


■*q^ 


(a)  Les  blancs  font  un  coup  qui  le»  caq?* 
4Mit  à  daiuje  ay6c  un  pion  de  gaia. 
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Noirs.   •  Blancs. 

60  à  52  --r-34  à  35  (b) 

aS  F  42  II.  35 ir  à  13 

6  F.2G^  p.  13  -r--26  à  27 

ao  à  34  p..  27 33  à  53  à  daiîiér* 

21  à  28      40  à  -42 

36  à  34      42-  à  2i6  p.   34  ' 

45  à  5^      *^-53'  à  ûi  p.  52,.  i» 

29  à  13  p'.  21 47  à  63 

14  à  .  6.      46-^  à  48-: 

13  à  5  .    — i-i8-  à  4 

15  à  13      16  à  9 

37  à  51      48  à  64 

SJ  à  49*      -—64  à- 65 

66  à  64  p.  65  -^-63  à  65  p.  6% 
30'  à  44      — -6^   à  64 

22  à  36      61  à  63 

36  à  43      65  à  66 

67  à  65.  p..  66  T-çr-64  à  66'  p.  65, 
44  à  51      26  à  4^  (c^ 

43  F  41  P-  4^ 4   à  12 

,  5  à  19  p.  12 25  à  26 

^9  à  33  p.  2.6 32  à  52 

^   ^          P^33r4i>49r5i' 
^3  à  .5'     . 66.  à. 67 

68  à  66  p.  67  —--52  à  68  à  dame 


Mk«W 


(b)  Joli  coup.  Les  blancs  donnent  3  pions^. 
en  prennent  5  et  vont  à  dame,  ^ 

(c)  jCoup  as«ea^]»ieB  vô  de  4^pià'às  poiw  gi 
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lBlaric&. 

Noirs. 

• 

66  à  50 
^5  à  21 

— 39341' 
^  à  56 

' 

5  à    4 
6.  à    4  p. 
^i  à  20 

-^--  3  à    5  p. 

5 10  à    a 

—68  F  12  p. 

4 

* 

20 

4  à  20  p. 

12  -T — 24.  à  26 

7  à  21 
^i  à  2a 

17  à  33 

9^  à  25 

20  à  27 

^41  «  34 

2'j  à  41  ?• 
*8  à  42 

34 33  à  51  p. 

—31.  à  33 

41, 

42  a  41 
perdu. 

^33  à  49 

50 


SB 


JEU  ÊïES  DAMES  -  ÉCHECS  , 

ou     DAMrS    TRIANGULAIRES. 


L 


I  JV  T  it  a  Dif  €TM  0  N» 


O  R  S  Q  u  E  dan»^  Knti:oductîon  aux 
nouveaux  ji«ux  f^  obîjerré^  page  216, 
que  le  jeu  à;  Fégyj^tienne  paraissait 
tenii:  le  ^lilieu  ^  entre  les  échecs  et 
le  jeu  de  dames  à  la  polon^^se ,  et 
que  celui  triangulaire  était  un  peu 
moins,  vif*  et  çooséquenimènt  moins 
attrayant ,  c'est  qu'alors  }e  n'^vaî^  pas 
i^ncocG  inidgiué  de  doxmer  la  pro^priétè 
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aux  pions  de  marcher  à  ce  feu  2  case» 
à  la  fois  ,  et  de  sauter  comme  les 
cavaliers  dans  les  échecs;  mais  de- 
puis que  cette  idée  m'est  venue  ,  j'ai 
beaucoup  plus  d'espoir  dans  ce  jeu,  et 
il  serait  sans  doute  le  plus  beau  des 
trois  ,  si  la  même  marche  ne  pouvait  " 
pas  s'appliquer  également  aux  deux 
autres  ,  et  peut-être  même  avec  enrr 
core  plus  de  succès  au  jeu  à  l'égyp- 
tienne :  c'est  ce  que  les  amateurs,  qui 
auront  plus  de  loisir  que  moi,  pourront 
essayer  et  décider. 

Dans  le  principe  j'avais  donné  le 
nom  de  triangulaire  à  ce  jeu,  parce  que, 
quand  on  y  joue ,  les  cases  blanches  re- 
présentent des  triangles  posés  sur  leur 
base,  mais  cette  dénomination  con-^ 
venant  encore  davantage  au  jeu  à 
trois  personnes ,  dont  le  damier  est  lui 
même  triangulaire,  je  crois  devoir  y 
substituer  celle  de  dames- échecs  , 
attendu  qu'aujourd'hui  ce  jeu  nouveau 
participe  un  peu  des  propriétés  du 
phis  beau  et  du  plus  ancien  des  jeux  ^ 
en,  ce  que  se;  pions  marchent  une  ou 
deux  c^se$  à  la  fois ,  comme  ceux  des 
éçlieçs^,  et  ne  passent  pas  en  pris^ 
non  plus  qu'eux .;  ils  peuvent  en  outre 
sauter  en  avant  comme  le  cavaUer,  ils 


parviéùnent  aussi  en  grade*  lorsqu^Tsi 
arrivent  à  dame,  et  enfin  ces  der"- 
niëres  marclient  et  prennent  en  tous* 
sens  comme  aux  échecs. 

Le  nom  de  daines  -  echees  paraît 
d'autant  mieux  convenir  à  ce  jeu  qu'il 
participe  d'avantage  aux  propriétés» 
des  dames  qu'a  celles  des  échecs,, 
d'ailleurs  je  réserve  la  dénominatîonL 
inverse  d'ÉCHECS-DAMES  pour  un  autre 
feu  qui  m'occupe ,  et  qui  participera 
beaucoup  plus  aux  propriétés  des 
échecs  qu'a  celles  des  dames ,  puisque 
toutes  les  pièces  des  échecs  s'y  trouve- 
ront ,  et  que  la  pièce  qui  prend  se  met^ 
tra  à  la  plade  de  celle  qu'elle  enlèves. 


■  *7  ■         »■ 


EL  É  MENS     DU    JEU 


1>E  S  D  A  ME  S-E  CH  E  C  S. 


X^] 


lES  éïémens  de*  ce  jeu  sont  les  mê- 
mes que  ceux  du  jeu  à  l'égyptienne  ,. 
voyez  ci-dessus  page  ai8  à  222;  il  n'y 
a  de  dîîfêrence'  que  dans  la  pos^itioA 
du  damier  et  dans  celîe^  des  pions. 

Quant  au  damieï-  on  tourne  celui  à 
Tégyptienne  dans  son  autre  sens,  de. 


> 
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manière  que  les  deux  angles  aigus  de 
sa  bordure  soient  placés  devant  l'un 
des  joueurs ,  et  les  deux  angles  obtus 
devant  l'autre  ;  dans  cette  position  le 
joueur  des  blancs  ,  par  exemple ,  se 
trouve  avoir  la  dernière  case  68 ,  à  sa 
droite  tandis  que  la  première  est  à  la 
droite  du  joueur  des  noirs  ,  d'où  ré- 
sulte que  les  lignes  qui  étaient  verti- 
cales dans  le  damier  égyptien ,  sont 
horizontales  dans  celui  des  dames- 
échecs  ,  et  que  les  cases  blanches  pré- 
sentent des  triangles  dont  Içs  bases 
.  sont  toutes  dû  côté  du  joueur  des  blancs 
et  les  sommets  du  côté  de  celai  des 
noirs. 

Quant  aux  pions,  le  joueur  des  noirs 
place  les  siens  sur  les  27  premières 
cases  du  damier  ,  numérotés  depuis 
I  jusqu'à  27,  et  le  joueur  des  blancs 
place  les  siens  sur  les  27  dernières  ^ 
numérotées  depuis  et  compris  42 ,  jus- 
qu'à 68 ,  comme  on  peut  le  voir  dans 
la  troisième  figure  de  la  planche  qui 
est  en  face  du  titre  de  ce  volume^ 
ensorte  que  le  noir  occupe  les  trois 
premiers  rangs  de  cases  ,  et  les  quatre 
premières  cases ,  à  sa  droite  ,  du  qua- 
trième rang;  le  blanc  occupe  les  trois 
ëerniers  rang^  et  los  quatre  premières 
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cases,  à  sa  droite,  du  rang  précédenf  ^ 
et  il  reste  entre  les  deux  jeux  uu 
intervalle  c^e  14  cases  vuides ,  sur 
lesquelles  Toa  joue  les  premiers^  coupsii! 


REGLES    DU    JEU 

DE  S     DAMES  -ECHECS,      (a) 

[    \  Art.  L  (N.*  i.) 

L*^ON  )oue  Tun  après  Fiôatre;  si  Ynn 
des  joueurs  reçoit  un  avantage  ,  il 
)oue  le  premier  à  toutes  les  parties  , 
sinon  chacun  les  conunence  à  son  tour , 
en  tirant  au  sort  à  la  première.  Jouer 
c'est  porter  une  de  ses  pièces  (b)  d'une 
case  sur  une  autre. 


(a)  On  a  m-îs  a  entre  des  guillemets  t>  ce  qui 
diffère  des  règïes  à  rëgyptiénjie  y  et  impri— 
mé  en  earactère  Uali<jue  ce  qui  s'ëcarte  de 
celles  à  la  polonaise.  A  côté  du  numéro  de 
chaque  article  Ton  trouve  (entre  deux  pà- 
rentbè&es)  le  numéro  de  Tarticle  correspon- 
dant des  règles  à  la  polonaise. 

(b)  Le  mot  pièces  est  un  terme  généri-* 
que  qui  convient  également  aux  pions  et  aux. 
dames.. 


Art.  IL  (N.^  2.) 

CAME  TOUCHÉE,   DAME   JOUÉE, 

» 

En  conséquence  de  cet  axiome  ^  dès 
qu'on  a  touché  une  de  ses  pièces ,  lors- 
que  Ton  est  en  tour  de  jouer,  on  est 
obligé  de  la  jouer,  si  elle  est  jouable  , 
c'est-à-dii'e ,  si  elle  peut  prendre  ou 
marcher  en  avant ,  mais  on  est  maître 
de  la  jouer  où  Ton  veut,  tant  qu'on 
ïie  Ta  pas  quitté  ,  et  dès  qu'on  Ta 
quitté ,  le  coup  est  réputé  joué:  ainsi, 
avant  de  toucher  une  ou  plusieurs  piè-- 
ces  pour  les  arranger  ,  il  faut  dire 
Radoube  ,  sans  quoi  l'adversaire  peut 
vous  faire  jouer  celle  des  pièces  tou- 
chées qu'il  voudra. 

Art.  III.  (N.^  3.) 

Il  n'y  a  pas  de  faute  à  jouer,  soît 
une  de  ses  pièces  qui  n'çst  pas  joua- 
ble, soit  une  de  celles  du  jeu  adver- 
se ;  mais  si  l'on  fait  une  fausse  mar- 
che non  prévue  par  les  règles ,  l'ad- 
versaire a  le  choix  de  tenir  le  faux 
coup  pour  bon  ou  de  faire  rejouer  en 
règle. 
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Art.  IV. 

Le  pion  ainsi  que  la  dame  ne  peur^ 
vent  jamais  seplacerque  sur  des  cases^ 
blanches. 

Art.  V. 

MARCHE      DU      PION: 

Lorsquil  lia  pas  à  prendre. 

Le  pion,  lorsqu'il  n*a  pas  à  pren- 
dre ,  ne  peut  marcher  qu'en  avant  et 
Jamais  en  arrière  »  ni  hori^^ontale— 
»  ment  ». 

Il  marche  en  avant  de  deux  ma-^ 
nier es  : 

I .®  A  déxtre  et  à  senestre ,  comme 
à  la  polonaise ,  en  faisant  un  ou  dewv 
pas  à  volonté  et  toujours  en  ligne  droi^ 
te^  comme  à  Végyptienne  ;  »  néan^ 
»  moins  il  ne  peut  alors  passer  en 
»  prise ,  c'est-à-dire^  qu'il  ne  peut  faire 
»  deux  pas  en  ligne  droite ,  lorsqiCil 
»  serait  en  prise  s*il  n^  en  faisait  qu^un 
»  dans  la  même  direction  y  à  moins 
»  quHl  ne  reste  en  prise  par  la  même 
»  pièce  et  dans  la  même  direction  W 
»  quHl  ne  passe  pas  en  prise  devant 
»  deux  pièces  différentes. 
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»  a.*  //  marche  en  outre  comme  le 
}>  cavalier  aux  échecs ,  c^est^à-dire  quUl 
»  saute  sur  Vune  des  trois  cases  noi^ 
»  res  qui  le  précèdent  ,  pour  aller  se 
»  placer  sur  là  case  blanche  qui  est 
»  au-delà^  sans  que  rien  puisse  Varr. 
»  rêter.  » 

n  A  R  C  H  lË      B  V      P  l  0  ir  i 

LorsquHl  a  à  prendre^ 

Le  pîon  ne  peut  prendre  que  dans 
les  deux  directions  d'extre  et  senestre 
»  et  jamais  horizontalement ,  ni  par 
^  la  marche  du  cavalier»;  mais  quand 
il  prend  il  fait  autant  de  pas  qu'il 
trouve  de  pièces  en  prise  et  ses  pas 
sont  tous  de  deux  cases  comme  à  la 
polonaise. 

Art.  VL 

Un  pîon  (  ou  une  dame  )  peut  être 
en  prise  de  deux  manières  : 

I.®  Par  une  dame  ennemie  lorsrr 
qu'il  se  trouve,  médiatement  ou  immé- 
diatement et  ien  ligne  droite,  entre  cette 
dame  et  une  ou  plusieurs  cases  vuides, 
dans  Tune  des  trois  directions  dextre, 
senestre  et  horizontale% 

«3 


y 
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S.'*  Par  un  pion  ennemi  lorsqu'il  s0 
trouve  ,  immédiatement  et  en  ligne 
droite  ,  entre  ce  pion  ennemi  et  une 
case  vuide ,  dans  Tune  des  deux  direo- 
tions  dextre  et  sénesti-e  »  seulement, 
»  attendu  que  le  pipii  nç  peut  pas 
y^  prendre  horizontalement  comme  la 
»  dame.  ï> 

Art.  Vllf 

Le  fouBur  qui  se  trouve  avoir  à 
prendre  dans  différens  endroits  ou  de 
plusieurs  côtés ,  des  pièces  en  même 
nombre  et  </e  même  force  ,  peut  êtr^ 
forcée  par  son  adversaire  ,  à  prendre 
avec  Ut  piècp  que  celui  -  ci  lui  dési^ 
gnefa, 

Art.  VJII, 

Celui  qui  veut  forcer  de  prendre , 
avec  la  pièce  par  l\ii  désignée  ,  est 
obligé  d'en  prévenir  à  l'instant  même 
qu^iï  met  sa  pièce  en  prise ,  sans  quoi 
il  ne  peut  plus  forcer  dès  que  son 
adversaire  a  touché  l'une  de  celles  qui 
peuvent  prendre  y  ou  même  dès  que  ce- 
lui-ci a  déclaré  combien  il  allait  prenr* 
dre  de  pièces. 

Art.  IX, 

Celui  qui  prend  étant  obligé^  par  la 


î>ES  'ûamès-ècîMecs:    1^71 

vingtième  règle ,  de  prendre  au  plus 
grand  nombre  et  au  plus  fort ,  son  ad" 
ver  s  aire  ne  peut  le  force  f  de  prendre 
ailleurs  ,  et  s  il  le  lui  commande  ,  ce 
premier  est  libre ^  cette  foi^^  de  prendre 
où  bon  iui  semble ,  et  consequemment 
dispensé  de  prendre  au  plus  et  au  plus 
fort. 

Art.  X. 

.  Quand  il  y  a  plus  de  deux  pièces 
en  prise ,  le  joueur^  avant  de  prendre 
et  même  avant  de  rien  toucher ,  doit 
déclarer  combien  il  va  prendre  de  piàa 
ces  et  combien  il  y  aura  de  dames 
dans  leur  nombre;  ensuite  F  adversaire 
examine  fil  y  a  plus  ou  moins  de  piè-^ 
ces  ou  de  dames  à  prendre  ;  s  il  ne 
trouve  point  d'erreur  il  le  déclare ,  et 
alors  le  premier  joueur^  s'il  na  dé- 
claré que  trois, ou  quatre  pièces  y  foit 
sauter  la  sienne  dessus ,  se  place  au- 
delà  de  la  dernière  y  et  les  enlève;  si 
'  au  contraire  il  a  déclaré  plus  de  quatre 
pièces  il  doit  ^  avant  de  toucher  celle 
des  siennes  avec  laquelle  il  doit  pren- 
dre 5  montrer  au  doigt  Vordre  dans 
lequel  il  les  prendra,^  et  les  cases  vui-* 
des,  sur  lesquelles  il  passera  ^  et  en 
même  temps  placer  le  n.®  i  deà  jettons 
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sur  la  première  pièce  ^  le  n.^  2,  surlase^ 
conde ,  et  ainsi  de  suite:  s^il  résultait  de> 
cette  vérification  quHl  ny  a  pas  d^er- 
reur ,  le  joueur  fait  sauter  sa  pièce  sur 
celle  enprise ,  la  place  où  elle  doit  s^ar^ 
rêter  et  enlève  toutes  celles  sur  lesque^ 
les  il  se  trouve  des  numéros  :  si  au  con-^ 
traire  il  résultait  de  cette  vérification 
tjuHly  a  erreur ,  tadvetsaire  a  le  droit 
seulement  de  souffler  la  pièce  qui 
allait  prendre  moins ^  ou  celle  qui  allait 
prendre  plus;  maiSj  attendu  quHl  s^est 
trompé  aussi  en  examinant  le  coup  y 
lé  joueur  enlève  ceux  des  pions  qiCil 
peut  prendre  régulièrement  si  l'erreur 
est  en  moins  ^  et  si  elle  est  en  plus  il 
n^ enlève  que  le  nombre  déclaré  et  laisse 
le  surplus  sur  le  damier^ 

Art.  XL 

Si  t adversaire  trouve  qiCil  y  a  plus 
ou  moins  de  pièces  à  prendre  que  le  - 
joueur  ne  Va  déclaré  y  il  le  prouve  en 
plaçant  lui-même  les  numéros  sur  les 
pièces  en  prise  ;  et  si  ejfectivement  U 
y  avait  erreur ,  non-seulement  le  joueur 
ne  prend  rien  ,  et  toutes  les  pièces  res^ 
tent  en  place^  mais  encore  ^adversaire 
a  le  droit  de  soiffler  la  pièce  qui  d^ 
vait  prendre  régulièrement* 
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Art.  XIL 

Si  Vaduersaire  échoue  dans  sa  preii-^ 
ve  5  et  que  le  joueur  ai$  bien  déclaré^ 
le  joueur  place  la  pièce  qui  aidait  à 
prendre  \i  et  enlève  toutes  celles  en 
prise;  et  comme  il  aurait  perdu  son 
coup  y  s^il  se  fut  trompé ,  il  est  juste 
que  son  adversaire  perde  le  sien^  con-. 
séquemment  le  joueur  qui  vient  de 
prendre  a  le  droit  de  jouer  un  second 
coup  5  ou  de  ne  le  pas  jouer ,  à  sow 
choix. 

Art.  XIII.  (  N.^  5.  î 

Le  joueur  qui  prend  fait  sauter  sa- 
pièce  sur  celle  eh  prisé  et  se  place  , 
soit  sur  la  case  vuide  qui  est  immé- 
diatement au-delà ,)  si  c'est  avec  un 
pion  qu'il  prend  5  parce  quête  pion  ne 
peut  franchir  plus  de  deux  cases  à  la 
fois  ;  soit  sur  cette  case  ou  sur  une 
case  plus  éloignée  ,  si  c'est  avec  une 
dame  qu'il  a  pris;  néanmoins  si  le  pion* 
(ou  la  dame)  trouve  plusieurs  pièces 
ennemies ,  entre  chacune  desquelles  il 
y  ait  une  case  vuide,  il  n'enlève  pas 
encore  la  première  pièce  sur  laquelle 
il  a  passé ,  mais  il  continue  de  sauter 
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par  dessus  les  suivantes ,  se  place  a  la 
dernière  case  vuide  et  enlève  seule- 
ment alors  toutes  les  pièces  ennemies 
sur  lesquelles  il  a  passé ,  pour  les  con-* 
server  devant  lui  comme  n'étant  plus* 
du  jeu. 

Art.  XIV.  (N-*  6.> 

La  pièce  qui  prend  peut  passer  plix* 
sieurs  fois  sur  la  même  case  vuide  ^ 
mais  elle  ne  peut  passer  qu'une  fois 
sur  la  même  pièce  en  prise,  attendu 
que  celle-ci  ne  peut  être  prise  deux 
fois. 

Art.  XV.  (N.^  7.) 

Si  par  méprise  ,  ou  autrement ,  Tofi 
enlève  ses  propres  pièces ,  on  ne  peut 
les  replacer  sur  le  damier  que  du  con- 
sentement de  son  adversaire» 

Art.  XVI.  (N.-  8.) 

Si  quand  on  a  plusieurs  pièces  à  pren- 
dre on  ne  les  enlève  pas  toutes ,  en- 
core bien  que  Von  les  ait  déclaré  eccac^ 
tement  et  que  Ton  ait  même  sauté  ré- 
gulièrement sur  chacune  d'elles,  on 
ne  peut  reprendre  celles  qu^on  a  laissé 


que  du  consentement  de  l'adversaire  , 
qui  est  même  en  droit  de  souffler  la 
pièce  arvec  laquelle  on  a  pris^. 

Art.  XVIL  (NV  9.) 

Souffler  ,  c^est  enlever  du  damier 
la  pièce  qui  a  voulu  prendre  plus  ou 
moins  de  pièces  qn^il  liy  en  avait  en 
prise.  Apres  avoir  soufflé  Ton  joue  son 
coup  àrordinaire,parGe  que  soufflejk 


n'^est  pas  jouer. 


Art.  XVIII.  (N.^  10.) 

Toutes  les  fois  qu'un  joueur  est  en? 
droit  de  souffler  il  lui  est  libre  de  le 
faire  ou  non  ;  s'il  souffle  y  son  aduer-- 
sqire  ne  peut  enlever  aucuns^  des  pions* 
qu'il  avait  à  prendre  et  ils  restent  tous 
a  leur  place ,  excepté  dans  les  cas^  pré- 
vus à  la  fin  de  V  article  X;,s'il  ne  veut 
pas  souffler ,  il  a  le  choix  ,  ou  de  faire 
jouer  le  coup  en  règle ,  ou  de  laisser 
prendre  le  nombre  de  pièces  déclarées^ 
pourvu  qiûil  rCexcède  pas  le  nombre 
de  celles  en  prise}  mais  si-tôt  qu'il  a 
touché  la  pièce  soufflable ,  il  n'a  phis 
à  choisir ,  il  est  forcé  de  soufflier. 


\ 
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Art.  XrX.  (N.°  II.)' 

Quand  on  a  joué  on  ne  peut  pîu^ 
souSler  m  forcer  de  prendre;  mais^ 
on  le  peut  de  nouveau,  lorsqu'on  est 
en  tour  de  jouer ,  si  l'adversaire:  a  né- 
gligé, même  depuis  plusieurs  coups  ,.- 
de  prendre  tout  ce  qui  était  en  prise-. 

Art.  XX,  (N.^  12.) 

L'adversaire  a  le  droit  de  souffler 
la  pièce  qui  ne  prend  pas,  ou   qui  , 
ayant  à  prendre  de  plusieurs  côtés ,  ne^ 
prend  pas  du  côté  du  plus  grand  nom— ^ 
l)re  5  et  à  nombre  égal  du  côté  du  plus 
fort:  dans  ces  cas  une  dame  est  plus' 
forte  qtf  un  pion ,  mais  comme  lui  elle- 
ne  compte  que  pour  un  ;  ainsi  il  faut 
prendre   trois  pions  de  préférence  à* 
deux  dames ,  et  une  dame  de  préfé^ 
jrence  à  un  pion. 

Art.  XXI.  (  N."  13.  ) 

'  Lorsqu'un  pion  est  arrivé  et  reste' 
placé  sur  une  des  «  huit  )>>  cases  les 
plus  éloignées  de  son  joueur,  l'adver^ 
saire  doit  ie  damer  en  le   couvrant 
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à*un  pion  de  même  couleur  -  pris  bor» 
du  damier;  dès -lors  il  est  dame  et 
«esse  d'être  pion  :  mais  il  ne  suffit^ 
pas  pour  être  damé  qu'un  pion  passe 
sur  une  de  ces  <c  huit  cases  (  qui  sonP 
»  pour  les  blancs  celles  numérotées 
»  I5  ^>  Zy  4y  5>  6,  7  et  Sy  et  pour  les 
5s>  noirs  61,  62,  63,  64,  65,  66,  67  eC^ 
»  68.  )  »  Il  faut  encore  qu'il  y  reste 
p^  un  coup  qui  s'y  termine ,  ensorte' 
qu'il  n'ait  plus  rien  à  prendre ,  sans 
quoi  il  continue  son  chemin  et  reste 
pion. 

Art.   XXIL  C  N.^  14.  ) 

La  dame  a  le  droit  de  marcher  et 
de  prendre  comme  le  pion ,  «  à  Vex^ 
»  ception  néanmoins  de  La  marche  du 
»  cavalier  qu^elle  i^a  pas.  »  Elle  peut 
en  outre,  soit  qu'elle  ait  à  prendre 
ou  non  5  marcher  «  horizontalement  »î 
et  en  arrière  aussi  bien  qu'en  avant, 
et  traverser  à  la  fois  la  totalité  ou, 
plusieurs  des  cases  vuides  qui  lui  sont 
contigues  en  ligne  droite ,  conséquem- 
ment  elle  peut  parcourir  d'Un  bout  à. 
l'autre  les  lignes  qu^elle  occupe  seule: 
enfin  lorsqu'elle  a  à  prendre  elle  peut,. 
non-seulement  faire  ce  qui  vient  d'être 
d)t,  mais  encore  changer  de  direction: 
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à  droite ,  à  gauche  et  en  tous  sên^f 
tant  qu'elle  trouve  à  se  mettre  en  ligne 
droite  avec  des  pièces  en  prise ,  et 
faire  ainsi  quelque  fois  le  tour  da 
damier. 

Art.  XXIIL  (N.*  19O 

Quand  un  Joueur  fait  à  Tautre  l'a-* 
vantage  de  la  moitié,  du  tiers,  ou  du 
quart  d'un  pion,  ils  sont  tous  deux 
obligés  de  jouer,  les  deux,  les  trois: 
ou  les  quatre  parties  qui  forment  Kn- 
tégrité  ,  la  plénitude  du  jeu ,  parce 
que  dans  ce  cas,  deux,  trois  ou  quatre 
parties  n'en  font  qu'une;  et  le  même 
nombre  de  parties  doit  avoir  lieu  pour 
Ja  revanche ,  pour  le  tout ,  etc. 

Art.  XXIV- 

Dans  le  cas  où  l'on  resterait  à  la  fin 
dune  partie  ^  chacun  avec  uiie  dame  ^ 
ta  partie  sera  remise  y  c'est-à-dire  niilley 
et  Von  doit  la  quitter  à  Vinstant.  Dansr 
toute  autre  cinconstance  elle  peut  être 
gagnée  forcément  dans  peu  de  coupSy 
et  Ton  ne  doit  pas  en  limiter  le  nombre. 

Art.  XXV.  (N.*  21.) 
Oi»  perd  la  partie  quand  on  la  quitte,^»  ' 


\ 
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**  quand  on  refuse  de  prendre  ,  et  enfiû. 
quand  on  est. le  premier  à  n'avoir  plus 
de  pièces  ou  à  ne  pouvoir  plu^  jouer 
telles  qui  restent  enfermées. 

Art.  XXVI.  (  N.^  2^0.  ) 

Quoique  les  règles  d'un  jeu  ne  soient 
applicables  qu'aux  joueurs,  l'équité, 
l'usage  et  les  égards  que  l'on  se  doit  en. 
société  suffisent  pour  établir,  que  les 
cpectateurs  n'ont  pas; le  droit  d'inter^- 
rompre  ni  de  parler  sur  un  coup,  tant 
qu  il  n'est  pas  joué  ou  peut  se  repré- 
senter 5  et  qu'ils  ne  doivent  pas  même 
avertir  des  fausses  marches, 

Conséquemment  si  quelqu'un  donne 
un  avis  à  l'un  des  joueurs  ,  même  in- 
directement,  et  que  celui-ci  en  profite 
et  gagne  la  partie ,  on  peut  exiger  que 
celui  qui  a  parlé  paye  pour  le  perdant 
et  pjpur  ceux  qui  pariaient  pour  lui. 

Art.  XXVIl  (N.^  22,) 

Tout  coup  contesté  sera  décidé  d'a- 
près les  règles  qui  viennent  d'être  éta- 
blies. Si  la  contestation  tient'  à  un  fait 
elle  sera  décidée  par  les  spectateurs 
qui  seront  invités  de  s'expliquer;  mais 
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/Ceux  qm  pariaient  ne  pourront  être 
entendus  en  faveur  de  celui  pour  qui 
ils  pariaient. 

Fin  des  Règles. 

Ces  règles  doivent ,  dans  tous  les 
cas  ,  être  suivies  à  la  rigueur  ,  j'en  ai 
donné  les  motifs  à  la  page  21 ,  à  la- 
quelle vous  pouvez  recourir. 


EXEMPLES  ET  DEVELÔPPEMENS 

^ 

Pour  r intelligence  des  Règles 
DES    DAMES  -  ÉCHECS. 


Sur    l  jl    5  *    Règle. 

Exemple  de  la  marche  du  pion  qui 
n'a  pas  à  preridre. 

P.  .  ..  . 
OUR  entendre  cet  exemple  et  les 
suivans  ,  prenez  le  grand  damier  des 
dames-échecs  et  posez  le  devant  vous, 
comme  il  doit  l'être ,  soit  pour  jouer, 
soit  pour  lire  son  titre  de  jeu  de  da- 
mes triangulaires,  ainsi  que  les  nur- 

méros 
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Biéros  des  cases  :  ensuite  vous  y  pla- 
cerez des  pions  sur  les  cases  dont  les 
numéros  seront  indiqués  par  les  po* 
citions  relatives  à  chaque  exemple. 

1.*'®    POSITION. 

Blanc.  Un  pion  sur  la  case  34. 

Le  pion  blanc  34  ne  pouvant  mai>- 
cher  horizontalement ,  il  ne  peut  aller 
sur  aucune  des  cases  3a ,  33 ,  35  et  36; 
ne  pouvant  marcher  en  arrière ,  les 
cases  40,  41 ,  42  et  43  lui  sont  inter- 
dites ,  ainsi  que  toutes  celles  qui  sont 
au-dessous. 

Par  sa  marche  à  dextre  et  à  senes-* 
tre ,  comme  au  jeu  à  l'égyptienne,  il 
lui  est  libre  d'aller  à  dextre  sur  les  ca- 
ses 27  et  20,  et  à  senestre  sur  celles 
26  et  185  mais  s'il  y  avait  un  pi«'»n  noir 
sur  19  il  ne  pourrait  plus  aller  sur  les 
cases  1 8  et  20 ,  parce  que  pour  y  ar- 
river il  faudrait  qu'il  passa  en  prise> 
sur  les  cases  26  et  27 ,  ce  qui  lui  est 
interdit  par  la  même  règle.  Il  ne  pour- 
rait également  aller  à  l'une  ni  à  l'autre 
des  cases  18  et  20,  s'il  y  avait  une  da- 
me noire  sur  Tune  des  cases  de  la  li- 
gne horizontale,  de  24  à  30;  la  case. 
18  lui  serait  inabordable  s'il  y  avait 

H 
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une  dame  noire  sur  la  ligne  d'extre  de* 
6i  à  5,  et  il  en  serait  de  même  de 
la  case  20 ,  si  cette  dame  était  sur  la 
ligne  senestre  de  67  à  3;  mais  s'il  y 
avait  une  dame  sur  2  et  une  sur  6  , 
elles  n'empêcheraient  pas  le  pion  34. 
de  joyer  sur  x8  ou  20,  parce  qu'alorsr 
le  pion  34  ne  passe  pas  en  prise,  puis- 
que sur  18  comme  sur  i26il  est  en  prise 
et  dans  la  même  direction ,  néanmoins 
si  la  dame  6  était  sur  5 ,  ou  qu'il  y 
ait  un  pion  ndîr  sur  19,  pendant  que 
l'autre  dame  noire  est  sur  2 ,  le  pion 
34  ne  pourrait  jouer  sur  18 ,  parce 
qu'alors  il  passerait  en  prise  devant 
une  autre  pièce.  Cette  dernière  in- 
^  terprétation  convient  également  au 
jeu  à  l'égyptienne  j  quoique  j'ciie  obmis 
de  la  donner  en  traitant  de  ce  dernier 
jeu. 

Il  est  inutile  de  dire  qu'un  pion  noir 
qui  serait  sur  25  ou  sur  27  ,  n'empê- 
<5herait  pas  le  pion  blanc  34  de  jouer 
sur  1 8 ,  puisque  les  pions  ne  prenant 
pas  horizontalement ,  il  ne  passerait 
eonséquemment  pas  en  prise. 

Enfin  par  sa  marche  du  cavalier  ^ 
le  pion  blanc  34  peut  aller ,  ou  sur  la 
case  25,  qui  est  à  sa  gauche  au  pre- 
mier rang  devant  lui,  en  sautant  sur 


là  case  noire  qui  se  trouve  entre  les 
quatre  cases  blanches  25,  26,  33  et 
34;  ou  sur  la  case  19  qui  est  au  se- 
cond rang  en  ligne  droite  devant  lui, 
en  sautant  sur  la  case  noire  qui  se  trou- 
ve entre  les  quatre  cases  blanches  19, 
^6,  27  et  34;  ou  enfin  sur  la. case  28 
qui  est  à  sa  droite  au  premier  rang 
devant  lui  y  en  sautant  sur  la  case  noire 
qui  se  trouve  entre  les  quatre  cases 
blanches  27,  28,. 34  et  35. 

Il  est  à  observer  que  toutes  les  fois 
que  le  pion  saute  en  cavalier,  rien  ne 
peut  l'arrêter  dans  sa  marche ,  parce 
qu^n  traversant  des  cases  noires  par 
le  milieu,  il  ne  peut  jamais  ni  passer  en 

Î)rise ,  ni  renconti'er  aucune  pièce  qui 
e  gène  dans  son  chemin. 

Il  résulte  de  ces  deux  manières  de 
marcher  que  le  pion  34  peut  jouer  sur 
sept  cases  diflFérentes ,  savoir ,  18,  19, 
20,  25 ,  26 ,  27  et  28 ,  au  lieu  qu'à  la 
-polonaise  il  ne  pourrait  jouer  que  sur' 
26  ou  27. 

Enfin  une  propriété  assez  remarqua- 
ble de  la  marche  du  cavedier,  attri- 
l)uée  au  pion ,  c'est  qu'une  dame ,  lors- 
qu'elle est  seule ,  ne  peut  l'empêcher 
d'aller  à  dame ,  quelle  que  puissent 
être  leurs  positions  respectives  sur  le 
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damier ,  tout  ce  qu'elle  peut  faire  c'est 
de  s'emparer  des  coins  de  la  lignesur 
laquelle  il  va  à  dame ,  pour  chercher 
.  à  le  prendre  en  y  arrivant. 

EûL^emple  de  la  marche  du  pion , 
lorsqu'il  a  une  pièce  à  prendre. 

2.^      POSITION. 

Blancs  34  dame. 

N^irs  <£o,  2.6  dame,  27,  33  damé. 

Le  pion  blanc  34  prend  la  dame  26 
en  sautant  par  dessus  et  se  plaçant  sur 
la  case  vuide  18  qui  est  immédiate-* 
ment  au-delà  ,  ce  qui  le  fait  avancer 
de  deux  pas ,  et  comme  il  n'en  doit 
jamais  faire  davantage,  il  ne  peut  al- 
ler jusques  sur  la  case  10 ,  puisque  pour 
y  arriver  il  faudroît  qu'il  fit  trois  pas. 
(Voyez  au  surplus  page  ^38.) 

Si  c'était  aux  noirs  à  jouer,  ils  pour- 
raient prendre  le  pion  blanc  34,  soit 
avec  le  pion  2^^  en  sautant  sur  34  et 
se  plaçant  sur  41 ,  soit  avec  la  dame 
26 ,  en  sautant  sur  34  et  se  plaçant  à 
volonté  sur  l'une  des  cases  42,  50,  58 
et  66 ,  soit  avec  la  dame  33  en  sautant 
sur  34  et  se  plaçant  sur  l'une  des  ca- 
*^s  35 ,  36 ,  37  "ou  ^8  ;  mais  la  dame 
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tioîre  53  n'est  pas  en  prise  par  le  pion 
blanc  54 ,  parce  que  les  pions  ne  peu- 
vent ni  marcher  ni  prendre  horizon- 
talement. 

Exemple  de  la  marche  du  pion  qui 
en  a  plusieurs  à  prendre. 

3.*      POSITION* 

Blancs  17. 

Noirs  10,  II,  12 y  ij,  28,  36. 

Le  pion  blanc  1 7  prend  les  noirs  eu 
sautant  dessus  et  passant  successive-- 
ment  sur  les  cases  blanches  3,  19,  5, 
J2I  et  35 ,  sur  la  dernière  desquelle* 
il*  est  obligé  de  s'arrêter. 

SUR  LA  VI."    RÈGLE. 

Cette  règle  est  assez  înteHïgible,  au 
moyen  des  exemples  donnés  sur  la  pré- 
cédente pages  284  et  ^85. Voyez  au  sur'- 
plus  page  243,  l'exemple  de  plusieurs 
pions  en  prise  par  une  dame  à  l'é- 
gyptienne y  c'est  absolument  la  même 
chose  aux  dames-échecs ,  puisque  dans 
l*un  et  l'autre  de  ces  jeux ,  les  dames 
prennent  en  tous  sens^  et  qu'il  n'y  a 
de  dijQTérence  que  pour  les  pion^ ,  qui 
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ne  prennent  pas  horizontalement  aux 
dames-échecs,  comme  ils  prennent  ver- 
ticalemeJnt  aux  dames  é^yptiennesv 

SUR  LA  Vir  RÈGLE 

Et  sur  toutes  les  suivantes. 

Voyez  les  exemples  donnés  sm*  les 
mêmes  articles  des  règles  à  l'égyp- 
tienne qui  sont  entièrement  sembla- 
bles, excep*té  ,  commi^  je  viens  de  le 
dire ,  par  la  manière  de  prendre  du 
pion  ,  et  en  outre  ,  par  sa  marche  du 
cavalier. 
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AUX      DAMES    -échecs; 


!.*•  partie. 

BLANCS. 

NOIRS. 

44  à  38 

13  à  28 

59  à  44 

4  à  13 

67  à  59 

ai  à  30 

56  à  41 

25  à  31 

65  à  56 

10  à  25 

44  à  35 

— 14  à  ai 

AUX  0  A  MES-tCHE  es.    sSy 

Blancs. .  Noirs. 

52  â  44  (a)   -^—22  à  36 
38  F  -22  p.  30  ~  36  à  38  p,  44,  45 

51  à  36  (b)   28  F  44  p.  56 

43  à  28      20  F  36  p.  28 

41  à  33  (e)  —26  F  40  p.  35 
47  à  33  p.4oCd)"25  F  41  p.  33 
40  à  4  a  dame 

p.  41 ,  27  et  12 15  .à  2g  p.  22 

35  à  27      —19  à  35  p.  27 

42  à  i4p.^35,2i  —  6  F  22  p.  14 
4  à  14  p.  5,  22, 

29^i8yii  et  13  —  7  à  21  pv  14 

59  à  45      —38.  à  52  p.  45 

58  à  51      44  à  42  p.  51,  50» 

60  a  14  p.  52  , 

36  et  21.- —  8  à  22 

49  F  35  P-  4^ ^^  à  6  p.  14  (e> 

35  à  20      g  à  18 

(a)  Les  blancs  jouent  cepion  pour  tendre 
un  piège  au  noir,  s'il  veut  gagner  les  deux 
pions   qui  paraissent  sûrs  en  jouant  sa  à  gS, 

(b)  Les  noirs  ayant  tombe  dans  le  piège  , 
les  blancs  font  un  coup  qui  les  fait  aller  u 
dame  et  gagner  la  partie. 

(c)  Voyez  les  notes  c  et  d  pages  592. 

(e)  Ce  coup,  qui  termine  seulement  ici,  m*a 
valu  trois  pions  de  bénéfice.  Il  serait  de 
première  force  à  la  polonaise,  mais 'il  ne  me 
paroît  pas  être  seulement  de  troisième  aux 
dftjnes-èchecs. 
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Blancs.  Noirs. 

20  à     5  à  dame-—  3  à  19 

5  à  10  p:i9,i8 — r7  P    g  p;  10» 

53  à  37  - —  3  à  12 
37  à  2J2  - — 23  à  29 

22  à  36  p.  29  — -12  à  21 
36  à  30  - —  6  à  15 
30  à  23  —-31  à  40 

23  a    7  à  dame 

p.  15 40  a  49 

7  F  42  p:  21 49  à  35  p:  42- 

57  a  42  —35  à'  4g  p.  42^ 

56  à  42  p.  49  - —  2  à  ir 
42  à  2y-  - —  r  à  17' 

^7  à  13  - — 17  à  32 

13  à    6  à  dame 24  à  3r 

46  à  39  31  F  47 

54  F  ^4^P*47>3^— 16  à  32  p;  241 
^3  a  54  32  à  46 

6  à    4  II  à  2a 

4  à  3a  26  à  4r 

65  a  5a  — 4 1  a  49: 

50  a  41  —49  â  33  pi  4r 

32  a  34  p.  33  -—-enfermé  perdu; 

Il  faut  au  moins  q^at^e  pions  poui* 
tn  enfermer  un. 

z£  PARTIE. 

N^oirs:  Blancs; 

^5  à  31  56  à  41 

zz  à  38'  65  à  56 
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Noirs.  ■  Blancs. 

10  à  25  55  à  40 

2  à  10  — -64  à  55 

13  à  22  41  à  55 

4  à  13  56  à  41 

22  à  36  -—43  F  29  p.  36     . 
^7  F  43     (a)  / 

P-  35 50  F  36  P-  43  (!>) 

21  à  37  p.  29  ^-45  F  29  p.  37 

^3  F  37    (c)     29  F  45  P-  37 

26  à  33  ^  40  à  26  p.  3^ 

18  à  64  à  dame. 

p.  26,  42,  57    63.  à  5Ç 

64  à  22  p.  36 44  à  36 

22  à  40  p.  36,41 — 48  à  18  p.  40,  2& 

10,  3>  i^ 
31  à  39  47  F  31  p.  39 

17  à  32  31  à  17  p,  24 

9  a  11  p.  17,18—55  à  39 

19  à  25  49  à  33 

25  à  41  p.  33 39  à  25  p.  32 

(a)  si  ai  F  57  p.  39  — 45  F  a<)  p.  57 

27  ^  43  P-  35  —50  F  36  p.  ^ 
aS  à  ?53  — ^o  à  26  p.  33 

î8  à  64  à  dame 
p.  fl6,  42,  57 

(b)  si  51  F  35  p.  43  — 51   i\  65  à  dame- 

P- 29, 44,  58 

(c)  Ce   pion  a   etë  donné   sans  nécessité ,, 
car  la  dame  li'est  pas  sauvé  en  le  donnant» 
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Noirs.                      Blancs; 

I  à  lo             - — 54  à  4& 

41  à  55  p.  48  —62  à  4«  pf.  5$ 

13  à  19             '51  à  35 

15  à  29^              -—46  à  39 

16  a  31              --'-25  à  17 

31  F  47  p.  39 17  à    3  à  daiJie 

p.  10 

47  a  Szaàdiue 35  a  27 

19  F  35  F-  27 3  à  31  p.  ii,2Qy 

14,  29,  35, 

12  a  26-             56  à  47 

a6  à  41             <>i  à  55 

62  à  48  p.  55  — 58  a  50 

48  £1  51   p.  50 59  à  43  p.  5» 

41  à  «^6             46  à  3a 

55  à  65àd.(â)— 32  à  16  ^ 

7  à  22             16  à     là  damô- 

zz  à  37             —45  à  29  p.  37 

(d)  Le  noir  est  forcé  d'aller  à  dame  sur 
£5,  car  elle  serait  pris«  aiUeufs^^  comme  on 
•va  le  voir: 
si    5>6  h  S4  à  dame  — ^sl  k  95 

64  k  24  P«  43*^5-^44  ^    3  P«  fa  dame^ 
9Î    56  à  63  à  dame — 3a  à  16 

63  à  44  P-47>43 — 5^  ^  36  P«  lô  dam^e, 
iî    56  à  6a  à  danijE» — 4/  *  4'    . 
6a  à  51  p.  41,43—53  à  37  ' 
38  F  5a  p.    45  —Ça  à  58  p.  gaetla  i. 


\ 
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Noirs,  Blancs, 

6  à  22     (e)  I  à  30  p^  5^  22 

38  à_50  p.  30, 

,  \  ^  ^.  43 60  a  51 

^5  a  60  p.  51, 52 — 68  à  52  p.  Sa 

50  à  65  àdame 47  à  32 

8  à  22      32  à  16 

22  à  28     16  à  1  à  dame 

65  à  61  (f) 66  à  60 

61  4  €8  p.  67 52  à  44 

68  à  36  p.  60,44 — 31  à  37  P*  36 
^8  a  43      I  a  49 


(e)  si  38  à  4S      —63  F  37  P-  4S 

65  à  53  P-  37  > 

«9>  43>  5^ 
Les  noirs  gagnent  un  pion ,  ce  qui  ne  leer 

aurrât  pas  empêche  de  perdre  ;  mais  ils  ont 

préfère  de  jouer  comme  ils   l'ont  fait ,  dans 

l'espérance  de  faire  une  seconde  dame  toujt 

en  en  prenant  une  à  radversaire. 


(f)  Les  noirs  ont  perdu  quelque  part 
ils  puissent  jouer  \  s'ils  jouent  le  pion  ,  les 
blancs  jouent  gi  &  ly  et  prennent  la  dama 
et  le  pion  ;  si  Tes  noirs  jouent  sur  la  ligne 
de  65  à  225  »  les  blancs  jouent  S6  à  48 ,  ensuite 
ils  prennent  la  dame  ^t  le  pion  comme  dans  le 
cas  prëcédent;  enfin  les  noirs  en  jouant,  comme 
ils  l'ont  fait,  sur  la  ligne  de  65  à  S 1 ,  ont  encore 
j^rdu,  comme  le  prouve  la  suite  de  la  pa;;tie« 
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Noirs.  Blancs. 

43  à  5ii  49  à  65 

52  à  59  65  a  68 

59  à  volonté  68  à  61   prend. 

perdu. 

Notçs  relatives  à  la  page  aSy. 
(r)  ^e  donne  les  parties  telles  qu*elles  ont 
-été  jouées,  sans  quoi,  au  lieu  de  forcer  de 
prendre  du  pion  eS ,  j'aurais  forcé  du  pion 
25  ,  et  au  lieu  de  gagner  5  pions,  j'en  aurais 
gagné  4  de  la  manière  suivante  : 

Blancs.  Noirs. 

si   ii5  F  4i  p.  33 
48  à     4  P*  4^9  ^7 9  12  —  15  à  29  p.  aa 

35  f  ^7  — ^9  ^  55  P-  «7 

42  à  14  p.  35,  21     —  6  F  û2  p.  i4' 

4  à  51  p.  5,  13,  29,44  —  22  à  37 
51  à  25. p.  37,  26     —  18  à  32  p.  25 

59  f  45  —  38  à  52  p.  45 

60  à    i^!6  p.  53,  .36 

(d)  Ici  les  nairs,  au  lieu  de  laisser  prendre 
les  blancs  de  4^  *'^  33  '  auraient  pu  les  forcer 
de  prendre  de  48  à  31*  -,  mais  alors ,  en  bien 
jouant  de  part  et  d*autre ,  les  blancs  n'a «— 
raient  pas  m'.ias  terminés  par  avoir  une  dame 
ou  par  gagner  3  pions  et  ensuite  la  partie^  par 
exemple  : 
si  48  F  3a  p.  4o     — 24  F  40  P«  5a 

h  ^  53  P-  4o     —15  F  29  p.  22 

54  à  48  -  —25  F  41  p.  33 

48  à     4  ^^  dame 

p.  41,  27,  12.— 36  à  51  p.  58,  ^^,  59 


Exemple  de  la  manière  de  jouer  y 
t&oit  dux  dames-échees ,  soit  aux  dames 
égyptiennes ,  pour  gagner  la  partie  dans 
six  coups  au  plus,  avec  deux  dames 
contre  une,  quelle  que  puisse  être  leur 
position  respective,  hormis  le  cas  où  les 
deux  dames  seraient  en  prise  par  la 
dame  unique  ,  de  façon  qu'il  y  en  ait 
jxécessairement  une  de  prise  du  coup^ 

POSITION. 

Blancs.    32  d.  37  d. 
Noirs.    ^  4a  d,    . 

Blancs.  NoîrSé 

S^i  à  64       • 42  à    2 


mm» 


'} 


4a  à  aS  —18  F  34  p.  aS 

35  à  s/  —34  F  ûo  p.  fl/ 

5a  à  65  p.ûo,i3  ^ 

ai>  ag,  51. 
Les  blancs  ont  une  dame  qut  né  leur  coûte 
qu'un,  pion  .et  qui  doit  leur  faire  gagner  ïa 
partie^  soit  que  les  noirs  la  laissent  ou  quils  la 
prennent  du  coup  en  jouant  : 

33  à  3^ 
*fi  i    4P'  50,  ïSfil,  si  9  à  18 
4  k    9  p.  i8,  17        —  9  ^  ^7  p.laâa.9 

si  17  à  3a 

-4  à  39  P-  3»  —31  A  47  p4ad.  39 


55  à.  39  P-  47 
"^  De  Ti 


une  et  Tautre  manière  lès  blancs  res^ 
tent  avec  3  pions  de  gain*.  .  , 


^5 
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Blancs.  Noirs. 

64  à  61  2  à    I     (ay 

37  à  58  i —  I  à    4     (b) 

58  à  55  si    4  à    5 

56  à  47  si    4  à  68 

55  à  63  si    4  à  60 

6x  à  62  si    4  à    6 

61  &  68  si      partout  ailleurs^  ^ 

les  blancs  donnent  leur  dame   5^5  à 

prendre  sur  l'une  des  cases  de  la  ligne 

de  54  à  60,  et  de  l'autre  ils  prennent 

la  damé  noire. 

La  dame  unique  peut  être  forcée 
de  la  même  manière  dans  les  trois 
autres  coins  du  damier ,  en  plaçant 
les  deu:xp  dames  sur  i  et  lo,  ou  sur 
8  et  14,  ou  enfin  sur  68  et  59.  Cet 
exemple  est  une  preuve,  sans  réplique, 
qu'il  ne  peut  y  avoir  de  partie  remise 
qu'aiftant  que  l'on  reste  a  la  fin  nvec 
chacun  une  dame. 

L'on  a  vu,  page  204  n.*'  398  à  404, 
combien  l'on  pouvait  mettre  de  pions 
en  prise ,  et  combien  il  était  possible 
d'en  prendre  d'un  seul  trait  sur  les 
damiers  à  la  polonaise.  Voici  ce  que 


(a)  Force  d^  quitter  la  ligne  de  à  à  6Sm 

(b)  Seul  endroit  à  jouer« 
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f  ai  trouvé  à  ce  sujet  sur  le  damier 
égyptien. 

Position  pour  mettre  43  pions  en  prise. 

2,  4,  6,  9,  10,  II,  13,  13,  14,  15, 
18,  20,  22,  24,  25,  26,  27,   28,    29,  30, 

32,  34,  36,  39»  40,  41,  42,  43,  44,  45> 

48,  50,  5a,  54,  55,  50»  57,  58,  59»  ^o> 
62,  64,  66. 

Exécution  pour  en  prendre  40. 

« 

De  la  case  17  prend  9,  2,  4,  6,  14, 
13,  12,  ïi,  ip,  18,  20,  22,  30,  29,  28, 
27,  26,  2c,  24,  32,  34,  36,  44,.  43,  42, 
41,  40,  48,  50,  52,  60,  59,  58,  57,  56, 
55,  54,  62,  eij  et  66. 

Reste  trois  pions,  savoir,  1 5 ,  39  et  45. 


JEU  DE  DAMES  A  TROIS» 


J 


INTRODUCTION. 


OUER  aux  dames  à  trois  est  un  pa- 
radoxe fait  pour  piquer  la  curiosité  du 
public  ,  car  rien  n'est  si  invraisembla* 
hle  que  cette  proposition»  A^ussi  je  uq 
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me  flatte  pas  d'ayoir  yainca  entière^ 
ment  les  difficultés  qu'elle  présente; 
mais  je  crois  avoir  mis  sur  la  voie 
ceux  qui  voudront  y  parvenir ,  et  si 
je  n'en  ai  pas  encore  fait  un  jeu  ri- 
goureusement soumis  à  la  science  du 
calcul  et  des  combinaisons  ,  indépem 
dant  du  hazard  et  à  Fabri  de  la  fraude^' 
j'en  ai  du  moins  formé  un  jeu  de  so- 
ciété entre  amis,  qui  pourra  intéresser* 
par  la  variété  de  ses  incideiis ,  par  la 
succession  rapide  des  chances  favora- 
bles ou  fâcheuses,  presque  toujours 
surprenantes  ou  inattendues  ,  et  enfin 
par  les  coups  vastes  et  destructif* 
auxquels  il  doilne  lieu. 
.  Quand  je  dis  que  le  jeu  à  trois  n*est  - 
paô  indépendant  du  hazard  y  ce  n^esg 
que  relâtivetHent  à  nos  facultés  spiri- 
tuelles, car  il  le  serait ,  comme  celui 
à  deux,  si  les  trois  joueurs  avaient l'urk 
et  Tautre  assez  de  génîe^  d^habitude 
et  de  mémoire  pour  le  bien  jotier  et 
prévoir  lé  résultat  de  la  défense  de 
leurs  adversaires  ;  maia  comme  cette 
prévoyance  ne  peut  s'acquérir  que 
par  une  longtte  habitude  et  qu'elle  , 
tombera  toujours  en  défaut  q;uand  ont 
jouera  contre  des  personnes,  dont  le 
jeu  n'est  pas  assez  sûr  pour  que  l'-oa 


puisse  compter  qu'elles  ne  feront  pasf 
de  faute,  il  en  rémlte  que ,  jusqu'à  ce^ 
épie  Ton  smt  arrivé  à  ce  point  oé  per« 
fection  ^  le  jeu  dé  dames  à  trois  sera 
indirectement  soumis  à  l'empire  du 
hazard ,  en  même  temps  qu'à  la  force 
des  combinaisons  ,à-peu-près  commet 
le  jeu  de  trictrac  où  le  joueur,  qui  sait 
le  mieux  caser  ses  dames,  fait  de  vain»' 
efforts  si  les  dez  ne  lui  sont  pas  favo-r 
râbles  :  de  même  aux  dames  à  trois  le 
joueur  exercé  calculera  quelquefois^ 
inutilement  ses  coups  avec  esprit ,  si 
l'un  ou  l'autre  de  ses  adversaires  fait 
une  école  ou  une  étourderie  y  on  s'il 
j:oue  avec  des  fripons  qui  s'entendenti: 
pour  le  duper. 

XiC  jeu  de  dames  a  trois  n'est  pâs> 
à  l'abri  de  cette  dernière  fraude ,  parce^ 
qu'il  est  possible  que  denx:  jjoueursi 
^entçndent  pour  faire  perdre  te  troi-* 
jième  '.  le  moyen  en  est  bie»  facile,: 
chaque  jmreur  ayaht  2%  pions]  il  est^ 
clair  que  si  Pierre  et  Paul  font  cka- 
cv^n  dix  une  pour  une*  avec  Jacques,  iï 
leur  restera  encore  cha^ju^un  onze' 
pions  y  tandis  que  Jacques*  n'en  aura^ 
plus  qa'im  ,  avec  lequ^  il  ne  pourra 
plus  rien  faire. 
•  XI  ea  est  ^à-peu-près^  de  même  k 
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tous  les  jeux  6e  s«çi^t^,;^t  partîèiF* 
lièreipent  à,  qeiix  de  oartes  ,  avec  c*tte 
difFérence  qu'à  ceux-ci  la  fraude  étant 
aecrète^  et  cachée  y.  Von  peut  eu  être 
long-temps  la  dupe  avant  des'enapper* 
eevoir,  ou  même  avant  de  1^  SQUpçon4 
ner ,  au  lieu  qu'aux  dames  tout  se  fait 
à  découvert ,  un  joueur  ne  peut  ënî 
avantager  un  autre  que  le  troisième 
ne  le  voye  sur  le  champ,  il  peut  et  Toa 
doit  même  quelque  fois  excuser  sa  fau- 
te sur  son  incapacité  ou  sur  une  dis-^ 
traction  ;  mais  si  le  cas.  se  représentait 
fréquemment,.  le  joueur  lésé  ne  doit 
pas  se  répandre  en  reproches  ni  ea 
injures  ,  mais  £1  doit  quitter  le  jeu  et 
ne  jamais  le  reprendre  avecdes  joueurs; 
capables  de  pareilles  bassesses. 

Ce  défaut  que  je  n'ai  pas  eu  lè^ 
temps  de  corriger  ^  me  paraît  cepen.»* 
dant  pouvoir  l'être  par  des  règles  qui 
seraient  faites  pour  cet  objet  ,  voici 
entr'auta'es  celleô .  que  j.'îmagihe  ; 

i.^  Lorsqu'un  joueur  aura  perdu  aii^ 
moins  z  pions  de  plus  que  chacun  de» 
deux  autres,  ceuxrrci  ne  pourront  plual 
rattaquer  directement.,  C'est-^À-direr 
Ijîi  donner  à  prendre,, à  jnoins  que 
leur  jeu  ne  soit  tellement  serré  ou  dis-» 
ppsé  qu'ils  n^  puis»tit;j(mori:atttace-^ 
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ment  sans  une  perte  évidente  et  im-r 
médiate. 

2.  ^  Lorisque  deux  ) oueurs  auront  perdit 
au  moins  chacun  trois  pions  de  plu» 
que  le  troisième ,  ils  ne  pourront  éga-r 
lement  plus  s'attaquer  entr'eux  ,  mais 
il  sera  libre -ati  troisième  d'attaquer 
qui  bon  lui  semblera. 

j.**  Dans  le  cas  ou  un  joueur  pré-r 
tendrait  que  la  disposition  de  son  jeut 
le  force  d'attaquer  le  plus  foible  en- 
pion^  celui-ci  pourra  lui  montrer  la 
manière  de  jouer  sans  l'attaquer  et 
sani  perte  pour  lui  ,  s'il  en  voit  une  ^ 
et  le  forcer  de  s'en  servir..- 

4.*^  Lorsque  l'un  des  joueurs  ne 
pourra  pins  jouer  sans  donner  du  coup 
la  totalité  de  ses  pions  pour  rien ,  il 
sera. libre  à  celui  des  deux  autres  qui 
sera  le  plus  faible  en  pièces,  d'indi- 
quefc  ^u  premier,  la  manière  de  jouer 
qui;  hii  conviendra  le  mieux. 
•.  5.°'  Dès.que  les*  différences  de  pion» 
énoncées  art.  i  et  2  seront  diminuées^ 
d'un  seid  pion  ,  ou  que  le  plus  foible 
aura  une  dame ,  ou»  qu'ail  n'aura  plusî 
^ne  cdeuac  pions;^  il  ne  sera  plus  dé^ 
^(prdu  jde  l'atiaqùer.  ...         : 

:  'Comme  cos  cinq  articles  ûe  règles 
poûrraieixt  peui^r  êùje.  .préseiïtÊr  :de|i 
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difficultés  d'exécution  que  ye  n'ai  pa9 
le  loisir  de  vérifier;  je  n'en  ai  pâ* 
fait  usage  dans  les  règles  que  j'ai  adopté^ 
et  je  laisse  aux  amateurs  le  soin  de  le» 
examiner,  pour  ensuite  les  adopte» 
ou  les  rejet  ter. 

Une  de  ces  difficultés  serait  de  con-* 
naître,  à  chaque  instant,  le  nombre  des 
pions  que  chacun  aurait  sur  le  damier, 
mais  Ton  pourrait  y  remédier  en  pla-* 
çant ,  le  long  de  la  grande  ligne  de 
67  à  78,  une  règle  qui  porterait  dey 
numéros  depuis  i  jusqu'à  2 1 ,  avec  trois 
trous ,  vis-à-vis  chaque  numéro ,  dont 
le  .  premier,  servirait  au  joueur  des» 
blancs ,  }e  second  à  celui  des  noirs ,  et 
le  troisième  à  celui^  des  rouges ,  pour 
marquer  le  nombre  des  pions  qui  leui?. 
resteraient  sur  le  damier,  à  l'aide  d'une 
cheville ,  de  la  couleur  dé  leurs  pionSy 
qu'ils  placeraient  successivement  dans 
ces  trous ,  vis-à-vis  du  numéro  corres- 
pondant au  nombre  des  pions  qui  leur 
restent. 

Un  autre  moyen  d'empêcher  deux 
pueurs  de  se  Kgtterxontre  le  troi-*. 
sième  ,  serait  :  que  les  pions  ne  puig<-< 
sent  avancer  que  dei  gauche  à  droi-: 
te  par  la  marche  du  cavalier ,  et 
qu'aa  lieu  d'être  damés  sur  toute  ïé^ 
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tetfdue  de  la  ligne  la  plus  éloignée  dé 
leur  jeu,  ils  ne  puissent  l'être  que  sur  les 
six  cases  de  cette  ligne  qui  sont  à  la 
droite  de  leur  joueuî:' ,  ce  qui  forcerait 
celui-ci  à  porter  toutes  ses  forces  d& 
ce  c6té-là,  puisque  ce  serait  le  seul  où 
il  put  espérer  d^aller  à  dame  :  mais 
il  résulterait  de  cette  règle  un  nouvel 
embarras  ,  c'est  qu'un  pion  qui  serait 
avancé  pr'ès  de  cette  ligne  du  côté 
gauche ,  ne  pourrait  plus  aller  à  dar 
me  ni  jouer,  à  moins  que  de  lui  dotu 
ner  la  propriété  de  marcher  horizonta-* 
lement  et  en  arrière  et  de  lui  assurer 
ce  droit  en  le  plaçant  sur  un  pioik 
d'une  autre  couleur. 

Quoiqu'il  en  soit  de  ces  moyeriat 
secondaires ,  qui  ne  sont  essentiela; 
qu'autant  que  l'on  jouerait  avec  des 
personnes  sans  probité  y  le  jeu  à 
trois  paraît  n'en  avoir  pas  besoin 
pour  être  gai  et  divertissant  :  cet 
seul  titre  fait  espérer  qu'il  sera  ac-- 
cueilli  tel  qu'il  est,  en  attendant  que 
l'usage  et  l'expérience  aient  .procuré 
les  connaissaQces  nécessaires  pour  le? 
perfectionner.. 

C'est  pour  atténuer,  autant  que  pos-^ 
sîble,  l'effet  de  Tintelligence  de  deux 
joueurs  centre  le  troisième,  que  le  ieur 


\ 


502         INTHODtJCTtON  Atr  JEU 

à  trois  n'a  pas  le  inémé  but  que  les 
jeux  à  deux  ;  danà  ceux-ci  le  but  prin- 
cipal est  de  gagner  la  partie ,  c*est-r 
à-dire,  dé  rester  le  dernier  avec  des 
pions '  sur  le  damier,  et  la  prise  des 
pions  adverses  n*est  que  le  moyen  ac- 
cessoire dont  on  se  sert  pour  y  arri- 
ver; au  lieu  que  dans  le  jeu  à  trois ,  le 
but  principal  est  de  gagner  des  pions, 
et  le  gain  de  la  partie  n*est  qu'un 
moyen  accessoire  pour  en  gagner  quel- 
ques-uns de  plus:  ensorte  qu'il  est  pos- 
sible que  celui  qui  gagne  la  partie  soit 
celui  qui  gagnera  le  moins  ou  qui 
même  perdera  le  plus  des  troisi 

J'ai  pris  ce  parti ,  parce  que  j'ai  con- 
sidéré que  deux  joueurs  d'intelligence 
ne  pourraient  plus  employer  ,  avec 
autant  de  succès ,  le  moyen  facile ,  et 
en  quelque  sorte  irrépréhensible,  qu'ils 
duraient  de  faire  perdre  leur  adver- 
saire par  des  une  pour  une  ou  des  tant 
pour  tant,  car  afors,  s'il  sait  jouer,  il» 
ne  peuvent  lui  prendre  ses  pions  qu'en 
lui  en'  donnant  dès  leurs ,  et  il  arrivera 
souvent  qu'au  lieu  de  perdre  en  sor- 
tant le  premier  hors  de  jeu ,  il  gagnera 
quelque  chose ,  parce  qu'il  aura  pris 
plus  de  pions  q^'il  n'en  aura  perdu. 
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E  jeu  se  joue  a  troxs  personnes  avec 
un  damier,  63  pions  ,  et  16  jettons 
numérotés  depuis  i  jusqu'à  16 

he  damier  Q  voyez  celui  en  grand , 
.placé  avec  les  autres  dans  un  étui  en 
forme  d'atlas,  intitulé  3.*  volume)  est 
un  triangle  équilatéraï  dont  chaque 
côté  est  divisé  en  iz  parties  égales  i 
par  chacun  des  points  de  division  sont 
tirés  des  lignes,  parallèles  aux  côtés,  qui 
partagent  le  damier  en  144  petite  trian- 
gles ou  cases  alternativement  noires 
.et  blanches ,  de  manière  qu'il  y  en  a 
66  des  noires  et  78  des  blanches. 
4    Les  cases  noires  sont  tronquées  de 
la  même   mayiièrp  et  par  les  mêmes 
motifs  que  celles  du  damier  égyptien. 
(Voyez  page  219.) 

Les  cases  blanches  sont  numérotées 

Î)ar  la  même  raison  qu'au  damier  po- 
onnais,  (voyez  le  second  alinéa  de 
la  page  9  )  s  les  numéros  commencent 
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parFune  des  pointes  du  damier,  pla^^ 
cée  en  bas,  et  vont  toujours  de  gauche 
à  droite  et  en  méritant,^ 

Le  damier  se  psoe  sur  une  table 
ronde  ou  triangulaire ,  les  trois  joueurs 
se  mettent  autour  ,  chacun  vis-à-vis 
l'une  des  pointes  du  damier,  je  sup- 
poserai ici,  et  dans  tout  ce  que  je  di- 
rai ci-après,  que  le  joueur  des  blancs 
^st  vis-à-vis  la  case  numéro  ï,  celui 
des  noirs  vis-à-vis  la  case  78  et  celui 
des  rouges  vis-à-vis  la  case  67,  enfla 
pour  plus  de  brièveté,  je  désignerai 
les  jeux  et  les  joueurs  par  la  couleur 
de  leurs  pions. 

Les  pions  sont  les  mêmes  que  ceux 
des  dames  à  l'égyptienne,  avec  cette 
différence  qu'au  lieu  de  27  pions  blancs 
et  27  noirs ,  il  n'en  faut  que  21  blancs 
et  21  noirs,  et  en  outre ,  ai  rougea. 
C'est  cette  nécessité  de  trois  couleurs 
de  pions,  qui  dans  les  premiers  mo- 
mens  m'avait  fait  donner  à  ce  jeu  I9 
nom  de  dames  tricolor. 

Les  pions  se  placent  sur  le  damier 
comnie  on  le  voit  dans  la  deuxième  fi- 
gure de  la  planche  qui  est  en  face  du 
titre  de  ce  volume,  ensorte  que  les 
blancs  occupent  les  cases  numérotées 
depuis  I  jusqu'à  21,  lesquelle^s  ^oi>t 

comprises 
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Icôœprîses  dans  le  triangle  formé  par- 
les, numéros  i ,  16  et  21;  les  noirs  00 
cupent  les  21  cases  comprises  dans  le 
triangle  formé  par  les  numéros  78  , 
28  et  73;  et  les  rouges  occupent  les 
21  cases  comprises   da^s  le  triangle 
formé  par  les  numéros   67  ,    72    efr: 
22,  conséquemment  il  reste,  au  mi^- 
lieu   du  damier  ,   14    cases   blanches 
qui  sont  vuides  et  sur  lesquelles  sa 
jouent  les  premiers  coups» 
*  Le  graveur  a  oublié ,  dans  le  desseia 
du  grand  damier,  de  faire  un  trait  à 
I^xtérieur  et  au  mileu  de  chacune  de  ses 
trois  faces,  pour  indiquer,. d'une  ma- 
Mère  sensible  ,  les  limites  séparatiyes 
de  chaque  jeu;  mais  on  réparera  fà^* 
cilement  cet    oubli  ,    en  faisant  soi-»- 
même  à  Tencre^un  trait  entre  chacune 
des  cases .16  et  22,  21  et 28,  72  et  73* 
On  remarquera  qtie  les  cases  blaa-^^ 
ches  forment  deslignç^  qui  Yout4^a^ 
trois  directions  et  que ,  pour  distin- 
guer ces  lignes ,  Ton  à  donné  à  chacfane 
d'elle^  un  nom  relatif  à  chacun  des 
joueurs  ou  plutôt  à  chacune  des  poiùr 
tes  du  damier.  -  .  .'. 

Ainsi,  quant  au  joueur  des  blandW 
(fu^  à'  la  pointe  n.^ m\  là  ligne  de  6y  àL 
jf8,  surlaqueileil  ya  àd^uoie,  se  nommer 

26      ...  :  1 
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horizontale^  ainsi  que  toutes  celles  qnï 
Im  sont  parallèles;  la  ligne  de  i  à  67 ,. 
et  toutes  ses  parallèles  ^  se.  nomment 
senestres  ,  et  celle  de  i  à  78  et  toutes>, 
ses  parallèles ,  s'appellent  dextres*  . 
(  Quant  au  joueur  des  noirs  ou  à  la 
pointe  78,  la  ligne  horizontale,  sur  la-*- 
quelle  il  va  à  dame ,  est  celle  de  1  à 
67 }  la  ligne  senestre  est  celle  de  i  à 
76  ;  et  la  ligne  dextre  celle  de  78  à  6j. 

Et  quant  au  joueur  des  rouges  ou  à^ 
la  pointe  67 ,  la  ligne  horizontale  sur 
laquelle  il  va  it  dame  ,  est  celle  de 
76  à  I  ;  la  ligne  senestre  est  celle  de 
67  à  78  ;  et  la  dextre  ceDe  de  67  à  i. 

Les  jettons  ou  numéros  sont  lest 
mtèmes^  et  servent  au  même  usage^ 
qu'aux  dames  à  régyptienne  ;  voyez, 
page  221,  toute  la  différence  c'est  qu'au, 
lifiu  de  dix  on  peut  en  avoir  quelquefois^ 
besoin  de  15  ou  16;. 
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Art-     I.^' 


•^ 


L 


£$  pions,  ainsi  que  les  dames,  né. 
peuvent  se  places  que  ^ur:  des  cases; 
blanches^ 


Art.  II. 

Les  trois  joneurs  tirent  les  placés 
au  sort;  le  premier  prend  les  pioiis 
blancs  et  se  place  où  il  veut ,  le  deu^ 
xième  prend  les  noirs  et  se  place  à  la 
droite  des  blancs  ,  le  troisième  à  les 

{nous  roiiges  et  se  met ^  entre  deux,  à 
a  droite  des  noirs  et  à  la  gauche  des 
blancs. 

Art.  III. 

Celui  qui  a  gagné  la  partie ,  ou  celui 
tmi  en  cas  de  partie  remise  a  été  le 
plhemier  hors  de  jeu ,  reste  à  sg.  place 

I>our  en  commencer  une  seconde ,  et 
es  deux  autres  joueurs  changent  de 
place  entr'eux  chaque  partie» 

Art.  IV. 

Le  blanc  joue  le  premier,  ensuite  le 
noir  qui  est  à  sa  droite  et  puislerougé: 
cela  s'appelle  un  tour  ,  et  Ton  conti- 
nue toute  la  partie  dans  le  même 
ordre. 

Art*  V. 

Lorsque  Tun  des  joueurs  est   hei^s 
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de  jeu  ^  c'est-à-dire,  lorsqu'il  n'a  plaà 
ni  pions  ni  daines  *  stir  le  damier ,  les 
deux  autres  continuent  de  jouer  en- 
.  tr'eùx  dans"  le  itiême  ordre  jusqu'à  ce 
que  la  partie  soit  finie.    ^  v    " 

Art.  VI. 

Dame  touchée^  dame jouée^ 

En  conséquence  de  cet  axiônie,.dè5 
qu'un  joTieur  a  touché,  une  de  ses  piè- 
ces, lorsqu'il  est  en  tour  de  jouer ,  il 

.  est  obligé  de  la  jouer,  si  elle  ést'joua^ 
i/e,  c'est-à-dire,  si  elle  peut  ou  prendra, 
ou  marcher  en  ayant;  mais  il  est  maître 

ide  la  jouer  oii  il  veut ,  tant  qu'il  ne 

Jl!a  pas  quitté ,  et  dès  qu'il  l'a  quitté ., 
le  coup,  est  réputé  joué  :  ainsi  avaat 
de  toucher  une  ou  plusieurs  pièces 
pour  les  arranger,  il  doit  dire jadoit^ 
he ,  vieux  mot   qui  signifie  j'arrange , 

;^anô  quoi  le^  deux  adversaires*  cml  le 
droit  de  lui  faire  jouer  celle  des  pièces 
touchées  qu'ils  voudront  ,  pourvu 
qu'elle  soit  jouable  ;  et  si  ces  deux 
adversaires  ne  s'accordent  pas  sur  .le 
choix  de  la  pièce,  le  joueur  qui  a  fait 
la  faute  en  est  quitte  pour  mettre  ub 
de  ,?es  pions  au  panier»  -.  .  , 


toK   DAMES   A  TROIS* 


50? 


Art.  VIL 

Les  pions  que  Toii  met  ainsi  au 
panier ,  à  titre  d'amende ,  se  prennent 
parmi  ceux  que  l'on  a  devant  soi ,  et 
§'il  n'y -en  a  pas  -encore;  ils  se  pren-- 
nent  sur  le  damier ,  parmi  ceux  le& 
plus  près  de  sa  pointe ,  au  choix  da 
joueur  qui  à  fait  la  faute* 

Art.  VIIL 

Il  Viy  a  pas  de  faute  à  Jouer ,  soît 
une  de  ses  pièces  qui  n'est  pas  joua^ 
ble ,  soit  une  de  celles  des  adversai- 
res; mais  si  Ton  fait  une  fausse  mar-^ 
che  non  -  prévue  par  les  règles ,  les 
deux  autres  joueurs  ont  le  choix  de 
tenir  le  faux  coup  pour  bon  ou  de  faire 
rejouer  en  règle  ;  s'ils  font  rejouer, 
en  règle,  le  joueur  met  un  pion  au» 
panier,  danè  le  cas  contraire  il  n'en-, 
courre  aucune  peine  ,  et  s'ils  ne  s'ac- 
cordent pas  sur  ce  choix  5  celui  qui  a. 
fait  la  faute  rejoue  eu  règle  et  paie 
l'axDjende. 


ii>  ..< 


Art.  DC 

Marche     d  v    P-^  &  m 
Lors^v^il  na  pus  à  prendre. 

'  Le  pion,,  îorsqtfîî  n'a?  pes^  à  pren--^ 
dre  y  ne  peut  marcher  qu'en  avanft 
et  jamais  en  arrière  nî  horÎ2sont^é^ 
ment.  -^ 

II  marche  ei^  arant  de  deux  ma- 
nières: 

!•**  A  dextre  et  à  senestre,  comme 
à  la  polonai&e  y  en  faisant  un  ou  deux: 
pas  à  volonté  et  toujours  en  ligne  droi- 
te ,  comme  à  Fégyptîenne  ;  néan- 
moins iï  ne  peut  alors  passer  en? 
prise  ^  c'est-a-dire ,  qu'il  ne  peut  faire 
deux  p^  en  ligne  droite ,  îorsqu'iE 
serait  en  prise  s'il  n'en  faisait  qu'une 
dans  la  même  direetibn.  à  nioinss 
qi^il  n«  reste  en  prise  p^-  lâ£iêm^ 
pièce  et  dans  la  même  direction  et 
qu*il  ne  passe  pas  en  prise  devant 
une  autre  pfèce.- 

-  2,J'  Il  marche  en  outre  comme  le 
cavalier  aux  échecs  ,  c'est-à-dire  qu'il 
saute  sur  Tune  des  trois  cases  noi- 
res qui  le  précèdent  pour  aller  ae 
placer^  sur  la   case   blanche  qui  est 
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HO- delà,  sans  que  rien  puisse  Tar-^ 
"      rêter. 

Art.  X. 

Marche  du  pion  lorsqjiU  prend. 

'  Le  pîon  ainsi  que  la  dame  prend! 
dans  toutes  les  directions,  sans  distino* 
tion  de  couleurs;  ses  pas  sont  alors: 
tous  de  deux  cases  comme  à  la  polo- 
noise  ,  et  il  en  fait  autant  qu  il  trouve 
de  pièces  en  prise;  mais  il  ne  peut 
famais  prendre  lorsqu'il  marche  en  ca* 
valier.  • 

Art.  XL 

Une  pièce  peut  être  en  prise  de  deux 
manières,  i.*^  par  un  pion  ennemi  lors' 
qu'elle  se  trouve  immédiatement  et  enr 
ligne  droite  entre  ce  pîon  et  une  case 
vuide;  2.*  par  une  dame  enœmie  , 
lorsque  cette  pièce  se  trouve  en  ligne 
droite  y  soit  médiatement ,  sort  immé* 
diatement  y  entre  cette  dame  et  une  oi« 
plusieurs  cases  yuidesu. 


■» 


Art.  XIL 

Quand  il  y^  a  pl«s  de  deu^  pièces; 
en:  prise  ^  lé  jtmeùr  >  avant  tfe  pteiidi-e 
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et  même  avant  de  rien  toucher ,  dojt 
déclarer  combien  il  entend  prendi'e^ 
de  j)îèces ,  conibien  il  y  aura  de  da- 
mes dans  leur  nombre ,  et  avec  quelle 
pièce  il  les  prendra;  ensuite  Tadrer-» 
saire  qui  est  à  sa  droite  examine  le 
coup  et  déclare  s'il  est  bon  ou  com- 
bien il  y  a  de  pièces  à  prendre  en  plus 
ou  en  moins,  après  quoi  le  second 
adversaire  en  fait  autant  :  si  l'un  ni 
Tautre  n*y  trouvent  point  d'erreur,  et 
que  le  joueur  n'ait  déclaré  que  trois 
ou  quatre  pièces ,  il  fait  sauter  la  sien- 
ne dessus ,  se  place  au-delà  de  la  der7 
nière  et  les  enlève. 

Art.  XIII. 

•  Si  au  contraire  le  joueur  a  déclaré 
plus  de  quatre  pièces ,  il  doit ,  avant 
de  toucher  celle  des  siennes  avec  la-, 
quelle  il  va  prendre ,  montrer  au  doigt 
l'ordre  dans  lequel  il  le^  prendra ,  et 
les  cases  vuides  sur  lesquelles  il  pas- 
sera ,  et  en  même  temps  placer  le  n.*** 
I  des  jettons  sur  la  première  pièce  i 
le  n.^  2,  sur  la  seconde,  et  ainsi  de 
suite.  /: 

Art.  XIV. 

•   •  -  r  -        ^  • 

!  S'il  résultait  de   cette  vériûcatioa 


De  dames  a  TROfô.  3^15 

jjqu'il -n'y  a  pas  d'erreur,  Iç  joueur 
fait  sauter  sa  pîèee*  sur  celles  en  prise, 
la  place  où  elle  doit  s'arrêter  et  en- 
lève toutes  celles  sur  lesquelles  il  se 
trouve  des  numéros» 

Art.  Xt. 

'  Si ,  au  contraire ,  il  résultait  de  côf f e 
TérîfiCatioh  qu'il  y  a  erreur  ,  les  adver- 
saires soufflent ,  au  profit  du  panier,  la 
pièce  qui  devait  prendre  régulière- 
ment; mais  attendu  qu'ils  se  sont  aussi 
trompés  tous  deux  en  examinant  le 
coup ,  le  joueur  enlève  ceux  des  pion&. 
qu'il  peut  prendre  ^régulièrement  si 
Ferreur  est  en  moins  ,  et  si  elle  est 
en  plus ,  il  n'enïîàye,  que  le  nombre 
déclaré  et  laisse  les  dernières  pièces 
de  surplus  sur  le  damier,: 

Art.  XYL 

Si  les  deux  adversaires  ont  déclarés 
tous  deux  qu'il  y  avait  plus  ou  moina 
de  pions  ou  de  dames  à  prendre  que 
le  joueur  ne  l'avait  annoncé,  celui  qui 
aura  déclaré  la  plus  grande  erreur  ou 
qui  seul  en  aura  trouréune,  la  prouvera 
en  plaçant  lui-même  les  numéroasuir 
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les  pions  en  prise;  s'il  réussît  dans ^ 
fiareuve,  il  souffle  à  son  profit  la  pièce 
qui  devait  prendre  régulièrement  et 
toutes  les  pièces  qui  étaient  en  prise 
jrestent  sur  le  damier. 

girt.  XVII. 

Si  au  contraire  il  .échoue  dansh  sa 
preuve ,  le  second  adversaire  qui  avait 
déclaré  une  moindre  erreur  en  donne 
à  son  tour  la  preuve,  en  plaçant  lui- 
même  les  numéros  sur  les  pièces  en 
prise  ,  et  si  elle  est  trouvé  bonne ,  il 
souffle  à  son  profit  la  pièce  qui  de- 
vait prendre  régulièrement  et  toutes 
les  pièces  en  prise  restent  sur  le  dar 
mier. 

Art.  XVIIÏ. 

Néanmoins  le  joueur  qui  n'ia  pas  hieh 
déclaré  la  première  fois  ne  sera  pas 
soufflé ,  et  il  prendra  toutes  les  piè- 
ces en  prise,  s'il  peut  prouver  à  son: 
tour  que  son  en^eur  est  plus  forte  que 
ses  deux  adVîCrsaires  ne  Tout  annoncé^ 
mais -alors  ceux-ci  n*feneoureront  au— 
cune  autre  peine. 

Art.  XIX. 
Chaque  adversaire  qui  aura  déclara 
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^ine  lé  joueur  est  en  erreur  sur  le  nom- 
bre ou  sur  la  force  deô  pièces  en  prise; 
nrettra  un  pion  au  panier  s'il  échoue 
dans  sa  preuve;  si  tous  deux  ont  échoué 
le  joueur  joue  son  coup  ainsi  qu'il  l'a- 
vait déclaré,  et  enlève  toutes  les  piè- 
ces qui  étaient  en  prise;  il  en  sera  de 
même  s'il  n'y  a  qu'un  adversaire  qui 
ait  annoncé  de  Terreur ,  dans  le  cas  ou 
il  ne  pourrait  pas  en  fcdre  la  preuve* 

-     Art.  XX. 

Si  les  deux  adversaires  ont  trouvé 
chacun  une  erreur  éjgâlè  dans  la  dé- 
claration du  joueur  qui  avait  à  pren- 
dre, ce  sera  le  premier  adversaire  en 
tour  à  jouer  qui  commencera  par  faire 
sa  preuve  et  souffler  à  son  profit,  et 
le  second  ne  fera  la  sienne  qu'autant 
gue  la  première  n'aurait  pus  réussi. 

• 

Art.  tXL 

Quand  on  a  à  prendre  avec  plu- 
sieurs pièces  ou  de  différentes  ma- 
nières ,  on  est  libre  de  prendre  comme 
on  veut  5  pourvu  que  ce  soit  au  plus  et 
au  plus  fort. 

^7 
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Art.  XXli.      \ 

La  pièce  qui  ne  prend  pas,  ou  quî^ 
ayant  à  prendre  de' plusieurs  côtés, 
Ile  prend  pas  du  côté  du  plus  grand 
nombre  et  à  nombre  égal  du  côté  du 
plus  fort ,  est  dans  le  cas  d^être  sotif» 
fiée.  Dans  cette  circonstance *une  dame 
est  plus  forte  qu'un  pion ,  mais  comme 
lui  elle jiè^  compte  que  pour  un;  ainsi 
il  faut  prendre  5  pions  de  préférence 
à  2  dames,  et  une  dame  de  préfèrent 
ce  à  un  pion.      \ 

Art,  XXIII. 

La  pièce  qui  prend  peut  passer  plu- 
sieurs fois  sur  la  même  case  vuîde  , 
îpais  elle  ne  peut  passer  qu'une  fois 
sur  la  même  pièce  en  prise  ,  attendu 
que  celle-ci  ne  peut  être  prise  deux 
fois. 

Art.  XXIV. 

Le  joueur  qui  prend  fait  sauter  sa 
pièce  sur  celle  en  prise ,  et  se  place , 
soit  sur  la  ca^e  vuide  qui  est  immé-* 
diatettient  au-delà,  si  c'est  avec  un  pion 
qu'il  prend,  (parce  que  le  pion  ne  peut 
franchir  plus  de  deux  cases  à  la  fois  ) 
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*  toit  sur  cette  case  ou  sur  une  case  plus 
éloignée ,  si  c'est  avec  une  dame  qu*il 
a  pris:  néanmoins  si  le  pion,  ou  la 
damé  ,  trouve  plusieurs  pièces  enne- 
mies 5  de  l'une  ou  l'autre  couleur,  entre 
chacune  desquelles  il  y  ait  une  cnse 
vuide  ,  il  n'enlève  pas  encore  la 
première  pièce  sur  laquelle  il  ft  passé, 
mais  il  continue  de  sauter  pair-dessus 
\  les  suivantes,  se  place  à  la  derrière 
café  vuide  et  enlève  seulement  alors 
toutes  lès  pièces  ennemies  sur  les- 
quelles il  a  passé ,  pour  les  conserver 
devant  kii^  comme  n'étant  plus  dujeti. 

Art.  XXV. 

Si  par^ méprise,  ou  autrement,  l'on 
enlève  ses  propres  pièces ,  on  ne  peut 
les  replacer  sur  le  damier  que  du  con- 
sentement Unanime  des  deux  adversai- 
resi,  f  " 
'.'       '  Art.  XXVI. 

Si  Ton  n^enlève  pas  toutes  les  piè- 
ces que  l'on  a  à  prendre  ^  encore  bien 
que  Ton  les  ait   déclaré   exactement 
et  que  Ton  ait  même  sauté  régulière- 
ment *ur  chacune  d'elles ,  on  ne  petit 
-reprendre  celles  qu'on  a  laissé  tjtie 
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du  consentement  des  deux  adversaî^ 
res  ,  qui  sont  même  en  droit  de 
souffler ,  au  profit  du  panier  ,  la  pièce 
avec  laquelle  on  a  pria  ;  dans  Tun  et 
Tautre  cas  l'opposition  d'un  seul  ad- 
versaire suiHt  pour  empêcher  de  re- 
prendre les  pièces  oublias  et  j!)our 
contraindre  de  souiller,     ^ 

Art.  XXVIL 

Sovjffler  ri  est  pes  Jouer  j  mais  c'est 
enlever  du  damier  la  pièce  qui  n'a  pas 
pris  y  ou  qui  a  voulu  prendre  plus  qu 
moins  de  pièces  qu'il  n'y  en  avait  en: 
prise ,  dans  ce  dernier  cas  le  joueur 
que  l'on  souffle  perd  son  coup  ,.  sana 
pouvoir  le  recommencer,  ainsi  le  joueur 
qui  est  à  sa  droite  joue  le  sien  à  Tor- 
dinaîre. 

Art.  XXVIir. 

Toutes  les^  fois  que  «l'un  des  deuar 
adversaires  est  en  droit  de  soulfler^ 
îl  lui  «st  libre  de  le  foire  ou  non  r  s'il 
souffle  ,  le  joueur  ne  peut  enlever  au- 
cunes des  pièces  qu^il  avait  à  prendre , 
let  elles  restent  toutes  à  leur  place  , 
excepté  dans  les  cas  prévus  ^ar  Par-, 
ticle  X Y  j   sll  ne    sQuJBEle  pas.  ^  aq^^ 
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droit  passe  à  Tautre  adversaire,  à 
moins  qti'il  ne  soit  d'accord  avec  lui 
d'obliger  le  joueur  à  rejouer  le  coup 
en  règle  ,  ou  de  lui  laisser  enlever  i^ 
nombre  de  pièces  qu'il  avait  prises  ou: 
déclaré  vouloir  prendre,         ' 

Art.  XXIX. 

Si-tôt  que  celui  qui  est  en  droit  de 
souffler  a  touché  la  pièce  soufflahle  , 
il  ne  peut  plus  laisser  prendre  ni  forcer 
de  rejouer  en  règle,  il  est  obligé  de 
sbuiHer. 

Art  XXX- 

Quand  ou  a  joué,  ou  seulement  Couk 
ehé  l'une  de  ses  pièces  jouables,  on  ne 
peut  plus  ni  souffler  ni  forcer  de  pren- 
dre; mais  on  le  peut  de  nouveau,  lors-*, 
qu'on  est  en  tour  de  jouer,  si  le  se  -• 
cond  adversaire  a  également  oublié  de- 
souffler ,  et  si  le'  )oueur  n'a  pas  pris 
ce  qu'il  avait  à  prendre,  quand  même 
fie  serait  dep3U|i&  plusieurs  coup&i. 

Art.  XXXI.. 

Le  joueur  qui  esf  fo  premier  Bors» 
Jk  pottbat  conserve  le  droit  de  soi  " 
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à  son  profit ,  jusqu'à  la  fin  de  la  partie^ 
tant  que  le  joueur  soufflable  n'a  pas 
joué  ;  si  celui  qui  doit  souffler  né- 
glige de  le  faire  ,  ou  s'il  commet  une 
>erreur  en  déclarant  le  nombre  de  piè- 
ces que  le  jojiettr  devait  prendre;  mais 
dans  ce  dernier  ca? ,  le  premier  hors 
de  combat  doit  préciser  l'erreur,  avant 
aucune  vérification  par  les  numéros,, 
conformément  à  l'article  XII; ,,  et  s'il' 
se  trompe  hii-^mênae,  il  perd  le  droit 
de  squl&er  et  met  un  pion  au  panier. 


Art.  XXXm 


v 


Lorsqu'un  pion  est  arrivé^  et  resttB*^ 
placé  sur  l'une  des  douze  cases  dé  la* 
ligne  horizontale  la  plus-  éloignée  de 
son  joueur^  l'adversaire ,  s'il  n'y  en.  a 
plus  qu'un ,.  ou  celui  des  adversaires 
sur  le  terrein  duquel  il  se  trouve,  doit 
le  damer  en   le  couvrant  &iin  pion: 
de  même  couleur ,  prisK  hors  du  dar 
.mier,  parmi  ceux  qu'il  conservie  de- 
vant lui;  dèsrlors  ce  pion  ert  danie 
et  cesse  d'être  pion  ;  mais  il  ne  suffit* 
pas  pour  être  damé  qu'un  pion,  passe- 
sur  l'une  de  ces  douze  cases ,  il  fauir 
encore  qu'il  y  reste  par  un  coup  qui 
^'y  termine,  ensorte  qu'B  n'ait  plu« 
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rîeii  à  prendre,  sans  quoi  il  continue 
son  chemia  et  reste  pion.  Les  eases^ 
qui  donnent  le  droit  d'être  damé  sont  : 

-ponr  les  blancs,  celles  de  la  ligne  de 
67  à  78  ;.  poTïT  les  noirs ,  celles  de  la 
ligne  de  r  à  67^  et  pour  Jes  rouges^ 
celles  de  la  ligne  de  78  à  i. 

».  •- 

Art^  XXXIII. 

La  dame  a  le  droit  de  marcher  et 
'âe  prendre  comme  le  pion  ,  à  l'ex- 
ceptioib  néanmoins  de  la  marche  dus 
cavalier  qu'acné  b%  pas.  Elle  peut 
*  en  outre ,  soit  qu'elle  ait  à  prendra 
ou  mon  y  marcher  dans  tous  les  sens 
'  en  arrière  aussi  bien  qu'en  avant 
et  traverser  à  la  fois  la  totalité  ou 
plusieurs  dea  cases  vuides  qui  lui  sont 
contigues  en  ligne  droite^  coQséquenv- 
ment  elle  peut  parcourir  d^un*  bout  à» 
Fautre  le»  lignes  quJelle  occupe  seule  r 
enfin  lorsqu'elle  a  à  prendre  elle  peut,^ 
-nou-seutetaetit  faire  ce: cpii  vient  d'être 
dit^  mais"  encore  changer  de  directiôm 
à  droite ,  à  gauche  et  eik  tous  aensy. 
tarit  qn'elle  trouve  à  se  mettre  en  ligne 
droite  avec  des  pièces  en  prise,  et 
faire  ainsi  quelque  fois  le  tour  àxk 
.dajûien 


>  ,      >.«        ^     «F  «  •  «.       A.>««  «• 
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ArtV  XXXIV; 

Geluî  des  trois  joueuts  qui  fe  pré- 
iîiîer  n'a  plus  ni  pions:  ni  dames  sui* 
Ifi  damier ,  oUh^  qui  ne  peut  plus  jouer 
ceux  qui  seraient  enfermés ,  est  hofs 
de  jeu  et  de  comiat^  sans  rien  payer 
ni  recevoir  pour  sa  soi'tîe. 

Art  XXXV. 

Lorsque  la  partie  est  réduite  à  déinc' 
foueurs,  par  la  sortie  hors  de  combat  du- 
troisième ,  cehii  des  deux  qui  le  pre^ 
xnier  n'a  plus:  ni  pions  ni  dames  sur 
le  damier  ou  qui  ne  pexrt:  plus>  jouer 
ceux  qui  lui  restent,,  est  vaitwWy  et 
eelui  qnt  demeure  maître  du  champâe 
J^ataiUe ,  est  vainqueur. 

Art,  XXXVL 

ïiC  vainqueur  enlevé  toutes  les  da- 
imes  jQt  les  pions  qui  sont  sur  le  da-' 
miev  et  dans  le  panier  ;  il  reçoit  en 
•utre.les  honneurs  du  triomphe,  c'est- 
ii-dire  que  le  vaincu  lui  donne  quatre 
jpions ,  ou,  tel. autre  noxnbre  plus  con?- 
sidércd>le  qui  aiixa  été  eonve&Ur  W^àoMr 
de  j^ouer* 
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Art.  XXXVII. 

Celui  qui  quitte  la  partie  on  qu£ 
refuse  de  prendre  -  est  sensé  vaincu  , 
€n  conséquence  s'il  n'y  a  plus  que 
deux  joueurs  au  jeu  la  partie  e&t  finie, 
les  pions  qu'il  a  sur  le  damier  appai^- 
tiennent  au  vainqueur,  et  il  lui  paye 
en  outre  les  quatre  pions  d'honneur 
du  triQmphe;  mais  si  les  trois  joueurs- 
sont  encore  au  jeu",  il  paye  au  panier 
les  quatre  pions  dTionneur  ainsi  que 
le  prix  convenu  pour  chacun  des  pions 
qu'il  aura  perdus  ^  sans  qu'il  puisse 
rien  réclamer  pour  ceux  qu'il  pourrait 
avoir  gagnés  ;  ensuite  se$^  deux-  ad- 
versaires se  partagent  les  pions  qu^l, 
a  sur  le  damier ,  en  mettant  l'impair 
au  *  panier ,  et  continuent  la  partie  en^ 
tr'eux. 

Art.:  XXX  VU  t 

Dans  le  cas  très- rare  ,  ou  les  trois 
joueurs,  ou  du  moins  les  deux  derniers 
resteraient ,  à  la  fin  d'Une  partie ,  cha- 
cun avec  une*  dame,,  la  partie  est  re- 
mise ,  l'on  doit  la  quitter  à  l'instant ,. 
et  personne  ne  regpît  les  honneurs  du 
triomphe  i  mais  chacun  retire  les  deux 
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près  les  règles  qui  viennent  d*être  éta^ 
Dlies.  Si  la  contestation  tient  à  un  fait 
elle  sera  décidée  par  les  spectateurs 
qui  seront  invités  de  s'expliquer;  mais 
ceux  qui  pariaient  ne  pourront  être 
entendus  en  faveur  de  celui  pour  qui 
ils  pariaient ,  et  s'il  n'y  a  pas  de  spec- 
tateurs ,  elle  sera  décidée  par  le  joueui* 
non  intéressé. 

Fin  des  Règles. 

'  Ces  règles  doivent ,  dans  tous  lea 
cas  ,  être  suivies  à  la  rigueur ,  fen  aï 
donné  les  motifs  à  la  page  ai ,  à  la-; 
quelle  on  peut  recourir. 
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L 


'0BSERVATi0N"de  cette  règle  est 

importante  ,   attendu  que  la  position 
relative  des  trois  joueurs  influe  beau- 
coup 
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tenp  sur  la  perte  ou  le  gain  de  la 
partie.  , 

SUR  LA  VI.«  RÈGLE.    ' 

-  t 

.  Vayez  ce  que  j'ai  dit  sur  la  a.' 
règlç  du  jeu  à  la  polonaise  pages  2Z 
et  23, 

-  Le  petit  panier,  dont  il  est  parlé  dans 
cette  6.®  règle  ,  doit  demeurer  cons- 
tamment sur  la  table  à  la  vue  des 
trois  joueurs,  et  à  là  garde  de  celui 
qui  ,a  joué  le  premier  coup,  de  la 
partie. 

SUR  LES  Vr  ET  VIL*  RÈGLES. 

Exemple  (Tun  pion  pris  sur  le  Damier^ 
pour  payer  une  amende. 

Pour  mieux  concevoir  cet  exemple 
et  les  suivans,  posez  le  grand  damier 
à  trois  devant  vous,  de  manière  que 
la  pointe  ou  case  n.^  i  soit  près  de 
vous ,  ensuite  vous  placerez  des  pions 
sur  les  cases  dont  les  numéros  seront 
indiqués  par  les  positions  relatives  à 
chaque  exemple. 

I,"      POSITION. 

Les  blancs  ont  levrs  zi  pidns  placés 
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bur  les  cases  8  ,  9,  lo,  11,  12,  et  sui- 
vantes ^  jusqaes  et  compris  28. 

Dans  cééte  position  les  blancs,  ayant 
à  jouer ,  touchent  les  pions  joua-* 
Blés  32  et  3^ ,  sans  dire  fadoube  , 
le  joueur  des  noirs  veut  qu^ils  jouent 
le  pion  32 ,  et  celui  des  noirs  veut  que 
-ce  soît  celui  33;  ne  pouvant  s'accor- 
der entr'eux ,  le  joueur  des  blancs  doit 
mettre  un  pion  au  panier  »  et  n'en 
ayant  encore  ni  pris  ni  perdus  ,  il 
est  obligé  de  prendre  ce  pion  ^ûr  le 
damier ,  parmi  ceux  qui  lui  appartiens 
nent  »  et  qui  sont  les  plus  près  de  sa 
pfointe  n,  li  ainsi  il  a  à  choisir  entre 
tes  trois  pions  8^9  et  10 ,  puisqu'il 
iiVn  a  point  qui  soient  plus  près  de 
la  pointe  9  et  si  lés  nîons^  8,  9 'et  10, 
étaient  sur  des  cases  plus  avancées , 
le  blanc  aurait  eu  a  clioisir  entre  le» 
pions  qui  sont  sur  la  ligne  de  ii  à  15* 

SUR  LA  VIII/  RÈGLE. 

Vwess  ce  que  j'ai  dit  sur  la  3/  rè- 
gle à  la  polobaise  page  23  ^  et  observez 
qu'en  général  on  fait  une  fausse  mar« 
che  toutes  le^^is  que  le  pion  marche 
autremeot  qu'il  n'est  voulu  par  les 
articles  ^  10,  21,  22,  23  et  24^  et  la 
dame  par  les  articles  10, 23^  24  et  33* 


î)Ë  dàmês  a  trois.*        329 

SUR  LA  IX.*  RÈGLE-  . 

Exemple  de  la  marche  du  pion  qui 
lia  pas  à  prendre. 

Un  dirserverîÉ  que  la  marche  des 
pions  est  là  même  qu*aux  dames- 
échecs  ,  à  la  seule  différence  que  les 
|>ions  prenaent  ici  dans  tous  les  sens, 
et  qu'ils  ne  prennent  pas  horizQnt£(ie^ 
itient  aux  damés-échecs;  ainsi  les  ex- 
plications doriûé  sur  la  marche  des 
]>ièces  à  ce  jeu,  p«ge  28^  et  suivantes, 
conviennent  à  beaucoup  d'égards  à 
telle  du  Jeu  à  ti^s  <  néanmoins  jai  dîf?- 
férence  des  damiers  '  et  celle  dans  le 
itômbre  des  joueuts  présentent  encore 
dés  circonstances  et  des  positions  par- 
ticulières qui  me  font  croire  que  de 
nouveaux  exemples  ne  seront  pas  en^ 
fièrement  inutiles^ 

Blancs  13.  îsToirs  52,  Rouges  48. 

Le  pion  blanc  13,  lorsqu'il  n'a  pas  à 
prendre,  ne  peut  marcher  qu'en  avant^ 
c?est-à-dîre ,  en  s'éloignant  de  sa  points 
SL^  i^  et  s'àpnrocbant  de  9a  grande JU-» 
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gne  horizontale  de  67  à  78,  sur  la- 
quelle seule  il  peut  être  damé  ;  ainsi 
il  ne  peut  aller  sur  aucune  des  cases 
II,  i:^,  14  et  15  qui  sont  sur  la  même 
ligne  horizontale  que  lui ,  ni  sur  au- 
cunes des  cases  qui  sont  entre  cette 
ligne  et  la  pointe  i. 

Il  en  est  de  même  du  pion  noir  53 
qui   ne   peut   marcher  qu'en   avant  , 
c'est-à-àire ,  en  s'^éloignant  de  sa  pointe 
n.®   78  et  s'approchant  de  sa  grande 
ligne  horizontale  de  i  à  67,  sur  laquel- 
le  seule  il  peut  être  damé  ;  ainsi  il 
ije  peut  aller  sur  aucune  des  cases  56, 
44,  63   et  74,  qui  sont  sur  la  même 
ligne  horizontale  que  lui  ^  ni  sur  au- 
cune des   cases  qui  sont  entre  cette 
ligne,  et  la  pointe  78. 
.    Il  en  es^  encore  de   même  du  pîon 
rouge  48  qui  ne  peut  marcher  qu'en 
avant ,  c'est-à-dire  ,  en  s'éloignant  de 
sa  pointe   67  et  s'approchant   de  sa 
grande   ligne  horizontale  de  78  à  i  ^       ' 
sur  laquelle  seule  il  peut  être  damé;       : 
ainsi  il  né   peut  aller  sur  aucune  des 
cases  71,  59  ,  38  et  2g,  qui  sont  sur  la       i< 
même  ligne  horizontale  que  lui,  ni  sur       ', 
aucunes  des  cases  qui  se  trouvent  en- 
tre cette  ligne  et  la  pointe  67. 
'   Le  pion -Wattc  13,  par  la  marck^ 


Pt  DAMES  A  TROB:  g3t 

égyptienne ,  peat  aller  k  séiaestre  su.** 
iB  ou  24  ,  a  sa  volonté  >  et  à  dextra 
sur  19  ou  2fi  aussi  à  sa  volonté. 
'  Et  par  la    marche  du  caualier  iï 

Îneut  aller  ou  sur  la  case  17»  ou  su^ 
.a  c^isç  25 ,  ou  sur  la  case  20 ,  en  tra-^ 
versant  par  le  milieu,  et  coupant  en 
Àeux  parties  égales  celle  des  troist 
<9tses  noires  qui  se  trouve  entre  lui  et 
la  case  où  il  va. 

\  Ainsi  le  pion  1^,  et  tout  autre  pion 
isolé  comme  lui,  a  la  liberté  de  }ouer 
^ir.7  cases  différentes  ;  savoir  17, 18,. 
19,  20,  24,  25  et  26^         . 

.  Il  en  est  de  même  du  pion  nûîr  55 
qui  par  la  marche  égj^ptienne  peut 
jouer  sur  43,  54,  52  ou  51,  et  par  la; 
marche  du  cavalier ,  sur  35  ,  42  ou  62. 
Il  en  çst  encore  de  même  du  pion 
rouge  48 ,  qui ,  par  la  marche  égyp- 
tienne ,.  peut  jouer  sur  49  ,  50 ,  39  ovk 
31 ,  et  par  la  marche  du  cavalier  sur: 
tto,  40  0U30,,         ,  ^ji 

g.*^  position;. 

BJunes  12,  38.  Noirs25^53;. 
Kouges  4ry  73  dame;. 

Le  pion  blane  13  sevait  en  prise 
pay  }jù  fioa  i^ir  25  s'il  jpuait  s»  18^ 
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OU  19,'  ainsi  il  ne  peut  jouer  sur  2^ 
ni  sur  ^,  parce  que  pour  arriver  à 
Tune  de  ces  deux  dernières  cases  il  fam- 
drait  qu'il  p^ssa  en  prise  dfe  nantie  pion 
noir  25  sur  les  cases  18  du  19,  tandis 
qu'il  lui  est  défendu,  de  passer  en  prise. 

De  même  le  pion  noir  25  ne  peut 
jouer  sur  la  case  12  ,  parce  qu'il  pas* 
serait  en  prise,  devant  le  pion  blanc* 
13  y  sur  la  case  18. 

Le  pion  noir  53  ne  peut  jouer  sur 
54  ni  sur  51 ,  parce  qu'il  passerait  eii< 
prise  devant  la  dame  rouge  73,  sur  la-- 
case  43  ou  52. 

•  Le  pion  roUge  48  ne  peut  jouer  sur^ 
51,  pOTce  qu'il  passerait  en  prise  suc 
39  devant  le  pion  blanc  38. 

4.'     PO  SI-  T  I.  O  Nv 

Blancs  5,:  13,  25,  41. 
.-Noirs.  10,  -74  d.  75  d.  76  d.  77  dr. 

Rouges  ag  d.  61  ^68  d;  69  d.  70  .  d> 
71  d. 

Les  pions  blancs  sont'tous  les  quatre* 
^n  prise  de  la  même  manière  ch^:nin. 
par  deux  dames ,  celui  qui  est  sur  13 
peut ,  selon  sa  volonté ,  Jouer  sUr  1 8 
ou  24,  33  ou  42,  parce  qA'en  paseaat 
sur  i&  ou  19^  il  nç  pjasse  en  prises 
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^evknf  aucune  autre  pièce  ennemie.. 
-  Le  pion  blanc  5  peut ,  piar  la  nlême* 
Daison,  jouer  sUfT  8  ou  12,  mais  il* 
ne  pleur  aller  sur  14,  parce  qu'en  pas- 
sant sur  la  case  g,  il  serait  en* prise" 
par  le  pion  noir  10. 

Le  pion  blanc  25  ne  peut  jouer  sur' 
40  ni  42  ,  parce  qu'en  passant  sur  32' 

^^  33  f  îl  serait  en  prise  par  la'  dame* 
rouge  29. 

Enfin  Je  pion  blanc  41  ne  peut  jouer 
sur  60  ni  62 ,  parce  qu'il  passerait  en- 
prise  devant  ïe  pïon  rouge  61  ,  soit 
sur  la  case  50  ou  sur  l'a  51.®  ,  mais: 
il  lui  est  libre  de  jouer  sur  50  ou  51, 
parce  que  là  il  se  fnet  bien  en  prise 
par  le  pion-  rouge ,  mais  il  ne^  passe' 
pas  en  prise. 

^  On  observera  que  tontes  les  fois  que* 
te  pion  emploie  ta  marche  du  eava-- 
lier ,  ri€n  nepeut  l'arrêter  ;  parce  qu'en- 
traversant  dea  cases  noires-  et  non  des- 
blanches,  il  ne  peut  jamais  passer  en^ 
prise  ni  rèncoiitter  aitcune  pièce  qui 
le  gêne  dans  sa  route.  .1 

Une  propriété  encore  assez  remar- 
quable de  la  n^arche  du  cavalier  attri-^ 
buée  sa  pion  ,*  c'est  qu'une  dame  , 
lorsqu'elle,  est  seule ,  ne  peut  l'empêr- 
cher  d'aller  à  dame ,  quelles  qufO  puis^- 
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^nt  être  leurs  positions  respecti^T^êdF 
#ur  le  damier  ;  tout  ce  qu'elle  peut 
faire,  (feU  y  ainsi  qu'aux  dames-échecs,- 
de  s'emparer  des  Goîns  de  la  ligne  sur 
laqiteBe  il  ya  à  dame ,  pour  cbercdier: 
à  le  prendre  en  y  arrirant* 

Exemple  dé  ta  marche  du  pion  Içw^ 
quHl  a  une  pièce  à-prendre^       ?  , 

5.*^    P'  o  s  I  T  i  o  !*• 

Blancs   jaj. 

NoiVs      19,  26,  33; 

Rouges  18,  24,  32. 

Le  p&>h  blanc  ^5  peut  prendre  celnir 
q«u'il  voudra  dé^  6  cpii  l'environnent,; 
en  sautant  sur  celui  qu'il  prend  et  sc( 
plaçant  sur  la  case  vuide  qui  est  au- 
àelà.  Par  exemple  s'il  prend  le  rouge- 
%4  iï  se  pïace\,sur  ^3,.  fl?il  prend*  Ife: 
i^>ir  33  il  $6^  place  sur  4&.et  ainsi  des^ 
autres. 

Le  pion  noir  33  et  lé  pion  rouge' 
3:2  peuvent  se  prendre  jr^ciproque-^. 
ipent ,  le  premier  en  se  plàgant^  sur* 
31 ,  et  le  second  sur  34 

Il  en  est  de  même  des  pions^  18  et 
légv  en  se  plaçait  l'un  sur  ly^etl^aatre 
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^'  Maïs  le  pion  blanc  n'est  en  prise 
par  aucun  de  ceux  qui  Fentourent  , 
parce  qu'il  n'y  a  pas  de  case  vuide 
au-delà  de  lui. 

.Encemp/e  de  la  marche   du  pion  qui 
en  a  plusieurs  à  prendre^ 

6.*     F  o  s  I  T  J  G  N^. 

Blancs  25.  Noirs  33, 34.  Ronges  32,  ^1^ 

Si  c'est  aux  noirs  à  jouer,  ils  ne  peu- 
vent prendre  qu'un  pion ,  mais  ils.  ont 
a  choisir  entre  le  blanc  et  les  deux 
rouges.  '  ' 

Si  c'est  aux  rouges  , .  ils'  pem'^ent'^ 
avec  le  pion  41,  prendre  à  leur  choix,. 
ou  les  deux  noirs  ,  en  sautant  sur  33 , 
puis  sur  34,  et  se  plaçant  sur  43,011 
le  noir  33  et  le  blanc  25 ,  en  sautant 
sur  Tun  et  l'autre,  et  se  plaçant  sur  2"^. 

Enfin  si  c'est  aux  blancs  à  jouer  ils 
prennent  trois  pions ,  savofr  :  les  deux 
pions  rouges  32  et  41 ,  et  arrivés  sui? 
42,  ils  ont  a  choisir  entre  l'un  ou  l'au- 
tre des  deux  pions  noirs ,  s'ils  se  dé- 
cident à  prendre  celui  33  ,  ils  se  pla- 
cent sur  25,  et  s'ils  se  décident' poui?' 
l'autre ,  ils  se  plaee^it  sur  2j,  et  en.^ 


^  I 
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lèvent  ensuite  de  âessi»s  le  âamier  ïeH 
trctià  pions  sur  leâc|[ttel$  ils  ont  sauté. 

SUR  LA  XV/ RÈGtÉ.         ; 

tl^tnpte  du  Èeid  cas  eu  celui  qui  esf 
'   soJiJB^é  peut  enlevé  f  les  pions  qu'il  à 
déclares  devoir  p fendre. 

7.*    >  6  s  I  *  r  0  N. 

.  (lancs^  19,  ao^  ai,  26  dame. 
Noirt     3^  4o>  4ii  42,  74- 
Ronges  iZf  22 f  23^  ^9,  30^ 

C'est  at«  Wânç  à  )ovLét,  il  d^clar^ 
avant  de  rien  toucher  ^'il  a  5  pien^^ 
a  prendre. 

Le  ii<»r,  <iui  est  a  sa  droite,  exàmî»è^ 
ensuite  et  déclare  tpi'il  ne  voit  pa^ 
qu'il  y  ait  d'errear,  le  rouge  examine* 
à  son  tôtir,  et  dit  :  c/ést  bon,  prenez. 

Le  blanc,  qui  d'abord  avait  pensé , 
C^oîft Tue  les  deux  autres ,  qu'il  n'avait 
Que  5  pions  à  prendre  en  commençant 
par  4  r ,  74,  42  ^  32  et  50,  ou  9,  ou  t6  >. 
s'apperçoit  qu'il  peut  prendre  ces  5 
pions  dî'uhe  autre  manière;  en  consé^ 
quence  il  pose  le  n.^  1  sur  4 ,  le  n.*^  4 
$ur  4^,  le  n/  3  sur  32,  le  n.®  4  sûr  42^ 
et  le  lo.^  5  sur  74  >  ses  adversaiçe^i^ 
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marquent  alors  que  de  la  case  69  îl 
peut  encore  prendre  le  pîon  13 ,  et  le 
noir  qui  est  le  premier  en  tour  vent 
fe-  souffler ,  pour  n'avoir  pas  assez 
déclaré ,  et  Tempêcher  de  rien  pren- 
dre s  maïs  celui-ci  profitant  de  Tarti- 
cle  XV,  parce  que  ses  adversaires  nV 
vaient  pas  vu ,  non  plus  que  lui ,  qu'il 
devait  pi;epdre6  pions;  place  sa  dame 
èù  il  veut  sur  la  lignç  de  73'  à  67 , 
enlève  les  5  pion^  noirs  numérotés 
qu'il  a  déclarés ,  et  laisse  le  pion  13 
de  surnlus  sur  le  damier  y  après  quoi 
le  rouge  soulHe  la  dame  au  profit  du 
pallier ,  et  comme  c'est  à  lui  à  jouer, 
^  prend  avec  le  pion  13  les  3  qui  res- 
tent encore  au  blanc,  au  moyen  de 
quoi  il  est  vainqueur ,  et  les  blancs 
spnt  VEiincus. 

Si  dans  cet  exemple  les  deux  adver- 
saires se  fussent  apperçus,  avant  de 
faire  leur  déclaration  »  que  le  blanc 
devait  prendre  6  pions,  le  rouge  aurait 

t eut-être  prétendu  que^  c'était  à  lui 
souffler  la  dame  blanche ,  parce  que 
te  noir ,  dont  tous  les  pions  viennent 
d*ètre  enlevés  du  coup ,  se  trouve  hors 
de  combat ,  et  qu'il  ne  pourrait  avoir 
le  dfpit  de  souffler  qu'hantant  (j[uelui« 
même  oublierait  de  le  faire  ;   mais 
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cette  prétention  du  rouge  ne  serait  pas 
fondée ,  parce  que  le  droit  de  souffler 
est  acquis  au  preniier  en  tour ,  dès 
l'instant  qu'il  a  déclaré  juste  le  nom- 
bre de  pièces  qui  étaient  en  prise , 
d'ailleurs  il  est  ici  le  plus  faible,  et  à 
ce  titre  ,  lorsque  les  règles  n'ont  pas 
tout  prévu ,  elles  doivent  s'interpré- 
ter en  sa  faveur.  , 
Il  est  à  remarquer  que  y  lorsqu'un 
numéro  est  une  fois  placé  sur  un  pion, 
il  n'est  plus  permis  de  le  retirer  pour 
le  remettre  sur  un  autre  ^  et  qu'il  faut 
continuer  la  route  que  l'on  a  conunea* 
ce  à  tracer ,  fut  elle  mauvaise. 

SUR  LA  XVIII."  RÈGLE. 

Exemple  dans  lequel  le  joueur  qui  n^a 
pas  bien  déclaré  le  nombre  des  piè^ 
ces  qu'il  avait  à  prendre ,  les  prend 
néanmoins  toutes ^  sans  pouvoir  être 
soufflé. 

8.^      POSITION. 

Blancs    6,  7,  ,13,  57. 
Noirs       I  d.  36,  42,  43,  45,  555,  53, 
5'5>  63,  74,  75. 

Rouges  25,  33,  48,  49,  50,  69,  70, 

71.         •  AUOG 


DÈS  tkifES  k  TROIS.         f5^ 
Aux  noirs  àjoUer. 

îls  déclarent  qu'ils  ont  5  pions  à 
prendre  (a)  ,  les  rouges  examinent 
et  déclarent  qu'il  y  en  a  6  en  prisé 
(h);  les  blancs  examinent  à  leur  tour 
et  déclarent  qu'ils  souffleront  la  dame 
à  leur  profit ,  parce  qu'elle  à  7  pions 
à  prendre  (c)  ;  le  noir  examine  de 
nouveau  et  déclare  (d  )  qu'il  ne  sera 

ris  soui&é  ,  parce  ,  qu'il  va  prendre 
pions  y  et  que  les  blancs ,  ainsi  que 
les  rouges ,  se  sont  trompés  sur  le 
nombre  en  prise ,  en  conséquence  il 
le  prouve  en  posant  les  numéros  i 
sur  6 1  :&  sur  25 ,  3  sur  49»  4  sur  48  ^ 


«• 


(a)  Savoir:  7.  48>  49»  «5,  13  ou  8. 
(o)  Savoir  :  7,  13,  33>  5^1  49*  37- 

(c)  Savoir:  7^  13,  33,  50,  49>  ^5  et  ft 

(d)  Il  est  a  observer  que  le  rouge  doit. 
faire  cette  déclaration  avant  qiie  les  blançé 
ayent  commencé  h  poser  des  nôméros  pour 
prouver  qu'il  y  avait  7  pions  en  prise ,  car 
une  fxiis  cette  preuve  commenrc^e,  il  ne  serait 
plus  admis  à  prouver  quMy  en  a8>atéenda 
c|«ie  .le  blanc  I  en  faisant  sa  prd  ive ,  peut 

,  lui  faire-  appercevoir  une  noi  ve  te  manière 
-êe  prendre ,  quil  »*Auri^it  peut-être  pas  va 
sans  cela* 

»9 
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5  sur  7,  6  sur  13 ,  7  sur  53,  8  sur  50  ^ 
et  sa  damé  s'arrête  sur  ïa  -ôase  vi}ide 
605  où  elle  est  prise  par  le  rouge  yrCe). 

'Stir  ta  XXPI:^  règle.  Voyez  lès  delx 
e3temples  sur  la  12.®  règle  dû  jeu  à  la 
ptôlomié^  page  51   et  32.  Voyez  aussi 
Inobservation  sur  la  18.*  règle  àïégyp-^ 
tienne  page  ^53.  '  ? 

'  Sur  Id  XXIIL^  réglé.  Voyez  lès  troîsr 
exemples  sur  la  6/  règle  à'iapolo*^ 
imise  pafge  29  et  30»  ^        .   . 

'  Sur  la  XXIV.^  rè^Ze.  Vbyezci-^ésstts.^ 
p^S^s  334'efc  335  les  exemples  sur  la  9.* 
règle  et  ceux  sur  la '5.^  règle  du  jeu* 
à' la'^ôlbnaise  pages  3*7  et  28.  ^] 

Sur  làXXVIIV  règle.  Il  faut  observer' 
ï,*^  que  le  joueur  qui  était  dans  te  cas 
d'être  soufflé  ^  peut  enlever  les.  piou3^ 
non-seulement  dans  le  cas  prévu  par 
Tart  XVjinais  encore  dans  celui  prévu 
par.  l'art.  XV III. 

.•2.^  Que  lorsque  celui  qui  est  en 
dfoit  de  souffler  j  le  joueur  qui  n'avait 
pas  bien  déclaré  ,  oublie  de  le  faire  , 
son  droit  ne  passe  "pas  au  second  ad- 
versaire si  celui-ci  s'est  trompé  dans 


V 


(e)  Le  noir  pouviît  eucore  mieux  jouer  qu'il  n*a  fait,  car 
îl  .iiuraût  con.ervé  sa  éaine  en  pesant  de  rùoe  des  deuK 
^  manières  suivantes  :  h,  33,   5o,  49,  a5,  i3,  7  et  Zj^  ou . 
6,  25,  33,  i3,  7,  46,  49  et  5o» 
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Sa  déclaration  du  nombre  des  pièces 
KWpriae,  parce  qu'ayant  été  .puni,  poor 
le  même  coup ,  il  ne  doit  pas  en  être 
récompensé..  Cette  observation d'ail-^ 
leurs  est  conforme  au  prescrit  de  l'art, 
JKXXI  qui  prive  le  joueur  hors  de 
combat  du  droit  de  souffler,  lorsqu'il 
s'est  trompé  dans  sa  déclaration. 

3.**  Quexe  droit  ne  passe  pas  non 
plus  au   second   adversaire ,    lorsque 
c'était  en  premier  lieu  lui  qui  devait 
souffler,  et  qu'il  a  oublié  de  Je  faire. 
4.°  Que  celui  qui  est  en    droit  de 
•isoufller  est  toujours  le  maître  absoki 
de  s'accorder  ou  non^  avec  le  second 
adversaire,  pour  laisser  prendre    ou 
.  faire  rejouer  le  coup  en  règle ,  ensorte 
:que  celui-ci  ne  peut  jamais  le  con- 
•  traindre  à  prendre  l'un  ou  l'autre  de 
•ces  deux  derniers  partis;  mai-s  toutes 
JJfes  fois  qu'ils  ne  sont  pas  d'accord  'à 
ce  sujet,  il  ne  peut  que  souffler  ou  re- 
noncer au  droit  qu'il  en  a.  > 

-SUR  LES  28.%  29.*^  et  30,"  RÈGLES. 

Lorsque  les  deux  adversaires    sont 

d'accord  pour  laisser  prendre  ou  faire 

'.rejouer  le  coup  en  r^gie  ,  ils  doivent 

(eus  deux  .en  prévenir  le  joueur  ava^t 
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de  toucher  aucune  de  lebrs  pièce»,  ni 
celle  (qu'ils  avaient  droit  de  souiHer* 

SUR  LA  XXXI.^  RÈGLE. 

i      .      -  - 

Voyez  ci-dessus  page  337  ,  dernier 
alinéa ,  Texemple  sur  la  15.*  règle» 

SUR  LA  XXXI1>  RÈGLE. 

Lorsque  les  trois  joueurs:  sont  ei>^ 
çore  au  jeu ,  c*est  à  celui  sur  le  teif- 
rain  duquel  un  pion  arrive  à  dame  à 
fournir  le  pion  qui  doit  le  couvrir  pour 
le  distinguer  des  autres;  or,  le  teir- 
rain  de  chaque  joueur,  à  cet  égard, 
est  composé  des  six  cases  extérieures 
les  plus  près  de-  sa  pointé  de  chaqœ 
^  côté.  (  Voyez  ci-dessus  le  second  ali- 
.  néa  de  la  page  305)',  mnsi^dàns  le 
cas  ou  UH'  pion  blanc  aîrriverait  à  dcHni^ 
syr  la  jcase  72  ,  ou  suor  une  d^s  5  autses 
cases  à fiaudie ,  cesserait  aux. ropges 
k  fournir  le  pion  nécessaire  pour  le 
damer,  et  ce  serait  aux  noîrs  sîil.axr£- 
yaît  sur  la  case  73  ou  sur.  Tune  des  *  5 
qui  sont  à  sb:  droite. 

II  en  est  de  même  des  denx  autres 

couleurs,  un  pion  nois?  sera  damé  par 

*  les  blftAGS  «'il  aborde  3.119  la  case  i6i^ 
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et  il  le  sera  par  les  rouges  si  c*èst  sur 
.  la  case   22. 

Comme  un  pion  rouge  sera  damé 
par  les  blancs  sur  la  case  21  ,  et  par 
les  noirs  sur  la  case  28. 
.  Voyez  sur  la  dernière  partie  de  cette 
règle  les  deux  exemples  sur  la  15.® 
règle  du  jeu  jà  la  polonaise  pages  ^^ 
^t  33. 

SUR  LA  XXXIIL^  RÈGLE. 

■  Voyez  l'observation  sur  la  aa.*  règjlç 
»  i'égyptiewne ,  page  254  et  243. 

SUR  LA  XXXIV.'  RÈQLE. 

.  Il  faut  ajouter  a  la  suite  de  cett0 
règle  :  ^       ~ 

•  £t  dans  le  ca^  où  il  laisserait  des 
pions  enfermés,  ils  seipont  à  L'iastâiilï 
^s  4aiia  le  pauii^r.' ,  ^        . 

•■  SUR  LA  xxxvuL*'  règle: 

En  cas  dé  partagé  des  pions-  dii  pa-^ 
aier ,  Fimpair  appartient  au  co-parta^ 
géant ,  qui  a  le  moias  de.  pions,, et  ep^^ 

Vaura^     "  \ 


^     E3E*LlCATroN  SES  "MOtES: 

SUR  LA  XLII.«  règle: 

Le  joueurquî  a  dbiiné  un  avis,  doAf 
un  autre  joueur  a  profité  ,  doit  payer 
pour  celiiî  qui  en*  a  été  victime  ,  lors- 
que la  partie  est  intéressée ,  mais 
€[U%lIe  le^èitou  non-,  il*  doit  donner 
un  pion  à  chacun  de  ses  adversaires^, 
lorsque  son  avis  n'a  pas  été  suivi.  Le  * 
jeu  à  trois  exige  împérieasement'cette* 
rigueur ,  afin  que  les  joueurs  gardent 
IcLsîleiice  sur  -teur  jeu  et  œlùi  de  lèuq^ 
adveFsaires^^.ou  du  moin^  qu^ils  n-eà 
parlent  qu'avec  la  plus  grande  circons- 
pection, car  si  un  mot  5  un  geste'-suffit* 
'quelquefois  pour  faire  appercevoir  uOî 
ieoup  Ou  éviter  liné  faute ,  il  suffit  tôu*^ 
jours  pour  autoriser  le  soupçon ,  lorf 
taéme  qu'il  serait  déplacée  ;  ou  pour 
exciter  des- propos,  et  peut-êlre  de$' 
querelles  ou  des  injures -s'il  ne  l^tail;  - 

L«s^ dattes  sont  faite^pour^  nous'ré^ 
créer  et  nous  intéresser ,  mais  elle^ 
tXKnduiraient  à  un  résultat  diamétrale:* 
jnent  opposé  à  leur  but ,  si  l'on  n'apx 
portait  les  plus  grands  soins  àéloignef 
A'pïïes  î^c^  Vombsé  du  plu&  lé^oit^  * 
«oup§on«  -  /  .4 


t» 


iteS'  ÛktlfEàf  A-  TROIS. 

.it         ■  Il       II   I  I  I— 


34â 


SflS 


PARTIE^S    ENTIÈRES^ 


A  0  X     D-A  MES     A.    T  R  O  L  S;. 


•*>«*M«MaN^ 


I. 


t« 


P  A'  K  T  r  E.. 


\tmtm 


«m* 


BLANCS. 


18 
8 
a 
I 

5 

a 

16 


»9 

9 
37 

aS 

ao 

6 
3 

l»8. 


«■MB 

à  a6 
S  18 
à  8 
à     S' 

à  «5 
»3 

5 


Ncyiufs. 


RO¥G'ES. 


à 


à 
à 

A  sp 
a  sap.  aj 
et  31 

37 

a  35 
à  4,ip 

à  aop 

54  et  aS; 
à-    9 

i\    6 
à  aÇ. 


à 
à 
à 
à 


33 


53  à 

53 
64 

78  à 

55-4 
77  à 

44  à 
4i»^ 

64  à 

5B  à 
63  a 
6S-4 


4â 

53' 
64 

65. 

.43 

53 

77 

65 

«71»'  35 
4i?  ?•  4% 

or 

5a 
65 


,  "» 


38-  ^  40 

3^  ^  59 
^  à.38 

57  i  47  ' 
68  à  57  '^ . 

G7  à  b'8  * 

30  à  51 

3§;à  as  p.  go 

47  à  30 
30^  à.  16 

57  a  38 
4a  à  33 

39  4  ab'p.4:p 
5^  et  as 

58  ^  39 
'56'  à  57 

57  i47 
39^40' 
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y 


BLANCS,. 

NO  1  R  S. 

«       1 

ROUGES. 

15     à     25 

jS  à  64 

68  à  57 

- 

10  à  13 

S6  à  65 

47  à  39 

■ 

6  à  lo 

44  i  55 

57  a  47 

; 

m  k  aj 

54  à  44 

47  à  38 

- 

14  ^  âi 

65  à  54 

38  a'  30 

» 

9  ^  >4 

43  à  34; 

30  ^  5» 

a6  à  45  p.  34 

88  a  a4p.  27 

31  h    ap.  a4 

" 

(" 

et  35 

13  et  5 

• 

.4  à     1  p.  a 

44  à  43  p.  ^ 

46  à.  38 

ai  à  a8 

56  à  ai  p.  s8 

16^  à  17  (a) 

' 

15.  à  41  p.  31 

t 

f 

Jget^a 

51  à'5ûp-4i 

4o  à  35  p.  3a 

Il  àa6p.  17 

• 

' 

et  35 

63  à. ,5.1 

38  à  aj 

8  àii 

64  à  63 

#  à  50 

13  à*l6 

45  à:fl8 

û3  à  a4 

10  à  15 

55  à  36 

39  à  31 

1  à    4 

61  à -50 

Go  a  4i  p.  50 
31  à  16  p.  15 
et  ij. 

iS  à  «3  (b). 

51  à.  17  p<4i 

,        . 

e»'a4 

«•» 


(a)  tes  rôttges  jotient  î6  à  17,  croyant 

'^pouvoir  le  coup  suivant  jo.uer  17  à  13,  mai» 

ïis^  n'ont  pas  prévu8>%  qu'ils  auraient  alorr  à 

piienâre  dans  deux  endroits^.ét  que  cepioj|> 

..était  pris  pour, rien. , 

Çb)  jLes  blancs  au  lieu  de  faire  .une  ponr 
vsfve  ici  y  pouvaient  en  pr^ni^re   deux  poui" 

ime  eiijQuaAt:^  i^if&iiemii^^^^Jkm 
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BLANCS. 

NOIRS. 

KOUGES. 

•9  »  irP-"' 

5<i'as    ; 

30  a  .6' 

■-(4.9 

35  4  =7   . 

iS  »  18p.  17 

II  a  i6 

!^i.<ÎP-35 

■  8  à  53p.^,9 

■feâ^i  ■ 

S3  à  M  p,i6 

7  &  jep.  r» 

4»  4  »5P-33 

g»  à  3a 

iï" 

3S4«7.    . 

38   à  M 

i6  i  33 

37  «1» 
19  i  18 

39  i  3»  P-  30 

.6  à  aH 

5'  *  3» 

la  à  iS 

•5  »  ■(op.  3» 

1»  a  33 

3ï  a.]i  p.  16 

»3  145 

49  i  3ap-4o 

«  4  6ï 

Eg  à  aa  à  d«- 

niFSgrlesR. 

■  1  à  4 

SS  J  78  à  d.. 

!;»  à  61  p.  37 

;fl  A  51  p.  61 

lae.urleiB. 

«69 

dame  noir* 

78  a     .(dj 

6a  à  fl4p.  51 

- 

1»    3 

«31 
34  à  aa  à  da- 

44-5. 

5  à:    ï'hàar 

n 

neiukiR. 

tae  iar\e»B. 

prenant  gg  et  54,  ce  qui  d'ailleurs  lent  evf 
Ouvert  le  chemin  pour  aller  \  daine. 

(c)  Eh  jouant  15  A  17  T^  blantes  eussent 
perdus  un  pion  de  moins.  . 

(à)  En  jouant  78  A  38  les  blancs  auraient: 
pria  pour  rien  les  quatre  pions  noirs  5a,  65;,, 
53  et  34^  ils  n'ont  pas  tu  que  le  pion  rongia- 
-  avait  encore  la  case  5  sur  laquelle  il  aa  secaJK. 
plus  eapriset 


^â4Ô        PARTIES     tlSiTi^RtS 


i 


i 


«fi 


i~    '  "^^^  I ..  ^ .  -  ^— jL^f — ^- 


BLANCS. 


•  4. 


H 


3*5 

5  à    3        ; 

t  ^  à  65 

65  à  71  p.  63 

5û>  53^  75 
et  72 

//or^  ûff  com- 
bat avec  im 
pio»  de  perte. 


sa  a  ja 

73  à  73    , 

74  &  ?api75 

1 

yS  k  1  P'  7ja 
Sget^dajme 
ro,uge. 
Vainqueurs 
avec  ^  pions 
de  gain.  ^ 


ROUGES- 


1  A'aa 
2a  A    I 
71  à  73p.7a; 
,1  à  '4  CO 

70  à  7flp.  71 
dame  blanche 


Vaincus  Breç 
trois  pions  ide 
fert^. 


a.«f«    P  A  il  T  I  E, 


18  &  aè 
8  à'  18 

5  à    8 

3'i    5 

13.  à.flg 
8  à. 13 

5:à     8 


(63  à  51 

53  à' 4a 
^5  ^  B3 

/S  à  64 

77' à  76 

78  a  7/ 
77  *^  % 


38  A  30 
47  ^''33- 

57  à  47 
68  S  57 

67  à  6» 

7a  à  50' 

30  à  gi 


(e)  En  jouant  leur  dame  1  à  67 ,  lee  roages- 
'eussent  été  vainqueurs,  puisque  rien  ne  Jes^ 
^eut  epipêchë  alors  de  conduire  leurs  deux^ 
jpions  à  daxae ,  et  de  prendre  ensuite  liu 
.  daine  noire  «nl\ûsaat  une  gour  une,* 


iLtJ^  6 AMES  Â  moû.'-  '  g^gj! 


» 

« 

^1 

BLANCS. 

NOIRS. 

42    à   ^3 

* 
38  â.èjpvsD 

16  &  go'    . 

1 

s 

.17  ^  jop.alS 

53^4^ 

31  à  33>3îî 

{ 

aG  à  4.1  p.  3g, 

51  ^3^Pf4> 

«9  à  $3P»3^ 

f 

• 

-  et  ga 

; 

2  à   *5  (a); 

4aiAi 

43  ^  4'  P-  -fa 

4!o  à  4^  p.  4i 

i 

19  à  «^6 

33  à  is  (b) 

/ 

lâ  à  16 

63  à  H  (c) 

19  à  i/p»  18 

16  à  i8*p.  17 

4»   à  3a 

48  À  4o* 

15  à  19 

a8  à  15  p.  ai 

47  àf 

.10  à  ai  p.  15 

64  à  63 

57  ^  38 

ai  k  34 

35  à  35  P-  34 

71.^7» 

afi  à  24:p.'33 

> 

f 

et  3ii 

73  «  71  P-  7» 

70  à  7.^p''7i 

:Gài5 

65  à  64  - 

69  à  73 

» 

(a)  Les  blancs  pouvaient  gagner  im  pîoa;- 
€p  jouant  125  à  34  >  noirs  4^  ^  37  k  b]anc% 
2Î1  ^  51  >  prennent  ^7  ,  43  ^^  52  j  à  moins  que^ 
l^s  roiiges  ne  jouent  33  à  34  >  c^r  alors  J<bs  < 
blancs  perdraient  le  pion  qu'ils  ont  dooné-- 
cp  commençant^  parce  que  les  noirs  pr^4« 
^ont  le  pion  rpuge  de  37  à  42. 

(b)  Jl  est  à  remarquer  que  le  ploa  pouge 
19  est  environné  de  six  pions  blancs,  dont 
trois  sc«t  en  prise  par  Ini ,  etqûe  lesî^l^qics 
rfen  peuvent  sauver  qu'un.  .  1       .  '^ 

'*  (c)  Le5  notrs  en  jouant  fcinsî ,  s'exposent' 
it  perdre  quatre  pions  si  les  rouges  prennent*; 
<î«5oà33.  •' 


^è  >illTiEft  CNTièmef 


{d)  Les  rouges  donnent  ce  pion  ga  poar 
tien. 

(e)  Fausse  marche ,  les  pions  ne  peuvent 
|ôuer  bori^outalement.  Lès  deux  advers>aires 
cti.nt  d'accord  de  ne  pas.  faire  rejouer  en 
yè^le  y  les  rouges  mettent  un  pion  au  panier. 

(Q  Fausse  niarciie  »  le  pion  50  passe  en 
prise  devant  le  pion  noir  3fi  sur  la  case  4i* 
Tb'  s  deux  adversaires  t  tant  encore  â*accord 
de  tenir  le  Qoup.pour  lie.i  jon^,  ks  rouges 
paient  Tainendi^  en  œeUdnt  un  pion  au  pa-* 
nîen 

(l')  Les  blancs  pouvaient  gagner  un  pieu 
^n  jouant  15  &  27  >  les  noirs  prenaient  les 
deux  rouges  55  et  31 1  et  le  blanc  prenait 
«nsuite  le  noir  gg*  c'était  d'autant  plus  son 
jeu ,  que  cela  dtminnait  le  nombre  des  pions 
d#  ses  adversaires» 
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.K 


BLANCS. 


II 


Isa  à  gop.st 
9  à  ifi 

18  &  5l4 

19  i  «7 


NOIRS. 


3<i  5âp-53 


6>  i  5^P-4ï 
^s  à  51 


51  A  4î 

»35  à  Aop.a7 


ROUGES. 


«9  à  33P-50 
et  ga 

^9  ^  47 
34  A  3a  P- 53  47  i  «9 

63  *  5»       ^  fefi  4  37 

aa  à  16 

16  &  50  p,  17 


flB  et  41 

50  *  33P-4i 
•9  a  16 


0^  ▼•  Pflff^  353  }Dans  Tëtat  «ctâel  dà  j  en,  les 
rouges  étant  assurés  d'être  yatnqMeurs^  ils  doî« 
Vent  ^yker  de  fiair  la  partie ,  afi^  de  se  mena-- 
ger  lé  tempsde  conduire  tous  leurs  pions  à  da- 
niej  et  dis  gagafor  encore  par  ce  moyen  les  piunA 
arec  lesquels  lisseront  couverts  en  y  arrivant^ 
comme  de  leur  côte  ses  adTersaires'  doivent 
chercher  à-la  fînir,  ce  précepto  est  absolument 
Tinverse  de  ceux  que  j'ai  donnés  au  jeu  à  la 
polonaise,  sous  les  numéros  ij  et  27^  pages 
g7  et  6a }  en  disant  qu^il  ne  suffit  pas  an 
plus  fort  de  gagner,  mais  qu'il  faut  encore 
que  ce  soit  dans  le  moins  de  coups  possible, 
itt  en  conseillant  au  plus  faible  de  différer 
$a  perte  autant  qu'il  le  pourra,  mais  c'est 
qu'à  }a  polonaise  on  ne  peut,  en  différent^  que 
gagner  ou  perdre  la  partie ,  au  lieu  qu'aux 
clames  &  trois  Von  peut  perdre  ou  gagner 
plus  ou  moins  de  pions« 

30 
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• 

BLANCS. 

NOIRS. 

ROUGES. 

15  1  4i  P*  ûo 

,      «t33 

36  i  34 

16  à  18  p.  17 

10  à  15 

34  à  a6 

18   à      Q 

7  ^  13 

5a  i  34 

9  '^  18P-13 

a8  à  36 

4:5  à  38  p.  3S 

18  à    9 

ai  à  36  p.  â8 

36  à  19 

g  à     3  à  d. 
sur  les  blancs. 

15  à  â8 

19  *     9 

3  à     a 

3«  à  55 

9^3 

2  à  £4  p.  u 

1 

• 

34>43,  4a, 

4i  et  53. 

55  à  53P-64 

5    à    4  k  d. 

- 

dam^  rouge. 

sur  les  blancs. 

37  à  50 

53  à  fi5       . 

4  à  7$ 

30  à  16 

65  à  7b  à  d. 

• 

sur  les  noirs< 

76  à  64 

16  à    7 

a8  à44  . 

64  à  56 

7^5 

78  à    i 

se  à  67 

49  â  61. 

44  à  55 

74  à  5« 

61  à  74 

55  à  78  à  d. 

• 

sur  les  noirs. 

75  à  53 

48  à  60 

78  à    « 

53  ^  4a 

39  à  50 

3  à  38  p.  5 

» 

60.  5a*  4a, 

4o. 

67  à  68 

74. à  76 

38  à    3 

68  à  67 

76  à  78  à  d. 

• 

sur  les  iioirs. 

3  ^    a 

67  à  68 

50  à  6a 

aà    g 

68  à  67 

sa  à  7.5         i 

AUX  DAMES  A  TROIS. 


S53 


k 

% 

_ 

BLANCS. 

NOIRS. 

67  à  68 

67  à  68 

68  à  57 

57  ^  47 

ROUGES. 

3  à     a 
a  à     5 
3  à     a 

a  à  77  p.  65 

73  à  74 
^a  à  73 

7&  à  65 

78  à  76  p.  yj 

dameDlanche 

là    3 
5  à  la 

47  i  5Z 
37  a  4*> 
4'i  k    ^ 

76  à  78 

74  à  64  (h) 
64  à  55  à  d. 
sur  les  noirs. 

la  à  30 
30  à  bffCi) 

7  à    '  0) 

là     5  (1) 
Hors  de  com- 

55 à  66 
btf  à     1  p.  3 
dame  nojre. 

68  à  67 

bat    avec    i4 

73  à  75 

67  k  68 

68  à  69  (m) 

1 

pioiis  de  perte 

75  à  77 

70  à  68  p.  Gq 

dame  blanch^ 

(h)  Voyez  la  note  li.  page  35,1. 

(i)  Les  noirs  cl  tfr  jhent  à  faire  dame  pour 
.^anie  et  à  sortir  hors  de  combat. 

.  (k)  Le  blanc  joue  sur  63,  dans  Tespe-^ 
rance  que  les  rouges  prendront  sa  dame  pçujr 
le  pion  70  en  jouanf  71  à  7a. 

(I)  Ne  pouvant  faire  dame  pour  dame  ,lei 
noirs  donnent  la  leur  ,  pour  éviter  de  damelr 
Je  pion  jy  qui  va  aller-'à  dams  s  et  crainte 
de  payer  les  quatre  pions  d'honneur,  * 

(m)  Les  blancs  n'ayant  plus  de  ressources 
donnent  leur  dame  pourne  pas  être  obligés 
1!*  damer  le  pion  yj  le  coup  suivant* 
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-we» 


BLANCS. 


Vaincu  avec 
cinq  pions  de 
perte» 

Nota,  On  est. 
prié  dVfFacer 
la  note  (a)  p.. 
S^gqoele  co- 
piste  a  ]m-l 
même  oublié 
d*efFacer« 


NOIRS. 


ROUGES. 


Vainqueur,  il 
.enlève  ses  3 
pions  et  ses  â 
dames  qui  res- 
tent sur  le  da- 
mier ainsi  que 
les  a  jpioos  du 
panier,  et  re- 
çoit du  blanc 
4  pions  pour 
leis  honneurs 
du  triomphe, 
ce  quXIuifaitj 
len  tout  19 
pions  de  gain. 


Maxijuum  sur  le  damier  à  trois^ 


J'ai  donné ,  pages  204  et  295  ,  Ih 
manière  d'arranger  les  pions,  sur  les 
damiers  polonais  et  égyptien^ pour  ea 
mettre  en  prise  et  pour  en  prendre, 
â\in  seul  trait,  le  plus  grand  nombre 
possihle  :  on  a  pa  remarcpier  que  si 
cet  arrangement  présentait  quelques 
difficultés  sur  le  damier  polonais  ,  rieji, 
n'était  si  facile  sux  1q  damier  égyp^ 


^ieA  ,  il  en  est  de  même  sur  celui  à 
trois,  et  ce  n'est  que  pour  satisfaire 
la  curiosité  à  ce  sujet ,  que  je  donne 
la  position  suivante  : 

*  « 

position  pour  mettre  50  pions  en  prise^ 
sur  le  damier  à  trois^  et  les  prendra 
t    d'un  seul  trait ,  avec  une  dame. 

■ 

4,5. 6»  9.  ".  12, 13, 14, 15, 18, 

;2o,  aa,  23,  24,  25,  26,  27^  28,  31,  33^ 

35>  37,  3^,  39»  4o,  41.  4».  43,  44,  45» 

48,  5o>  S^,  54,  56»  57,  5^>  59'  ^°>  °'> 
62,-  63,  64,  65,  66,  69,  71,  73,  75  et  77^ 

Exécution^ 

La  dame ,  partant  de  la  premlèra' 
case,  prend  les  pions  qui  sont  sur  ceJt' 
Jes  n.»  4,  II,  22,  37,  56,.  69,  71, 
73,  75»  77,:  66,  45,  28,  15,  6,  5,  9, 
14,  13,  la,  18,.  20y  27,  26,  25,  24, 
^3,  31,  33,  35,  44,  43,  4^,  4i,  4''^ 
39»  38,  48,  50,  52,  54,  65,  64,.  63, 
^2,  61,  60,  59,  58  et  5,7. 

Pin  des  nouveùvx  jeux. 
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Pour  varier  les  jeua?    d&    dûmes    à: 

Firtftnk 

M  JA  méthode  généraîè  dont*  je  pré- 
sente aujourd'hui  un  premier  essai  à 
la  hâte ,  a-  pour  but  de  mettre  toutes 
les  personnes  un  peu.  intelligentes  en 
état  d'inventer  ou  de  composer-facile-i. 
ment  de  nouveaux,  jeux  de  dames ^  et 
de  lesw  varier  à   Tinfini,.  à^  Taide  dût 
Tableau  analytique  desélémens  eti 
règles  constitutifs  des  jeux  dé  dames  ^ 
que  Ton  trouvera ,  avec  les  damiers  ;. 
dans  Te  porte  -  feuille  formant  le  3  •^ 
volume.       * 

.  Ce  tableau  n^èst  autre  chose  que- la 
collection,  par  ordre  de  matières^ .  de 
toutes  les  règles*  qui  composent  les. 
jeux  de  dames  connus  y  et  de  quelques-» 
unes  de  celles  que  f  ai  pensé  que  Koa 
pourrait  y  substituer,  ou.,  ajouter. 

Chacune  de  ces  règles  est  précédé© 
d'un  numéro  qui  a  pour  objet,  de  re- 
présenter la  règle  elle-même ,  afin  de 

la  ger  la  méraioire  en  abrégeant  le» 
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expressions  ,  a-peu-pres  comme  les^ 
mathéinaticiens  se  servent  des  lettresr> 
de  Talphabeth  pour  représenter  les 
quantités  sur  lesquelles  ils  opèrent  en. 
algèbre. 

Plusieurs  de  ces  règles  s'exclinentréi 
ciproquement  Tune  l'autre,  et  ne  peu* 
vent  être  employées  ensembll^  dans 
Utt'  même  j,eu  ;..  celles  qui  sont  dans 
ce  casi  ef  qui'se  trouvent  Fune  à  côté 
de  l'autre  dans  un  même  ordre  de 
matières  ,  forment  à  elles  seules  un 
paragraphe  dont  les  articles  ou  n.®^ 
sont  renfermés  sousiine  même  accolade 
verticale,  quf  porte  une-  lettre  dé  l'ai- 
phabeth,  servant  à  désigner  et  distin-* 
guer  facilement  les  paragraphesr  les^ 
uns  des   autres: 

Celles  de  ces  règles  qui'  ne  se'^trou-s^ 
vent  point  <lans  le  même-  ordre  de 
matières,  et  qui  néanmoins  sont  in- 
cohérentes entr^elles,  de  manière  et 
s'exclure  réciproquement-,  n'ont,  ptr 
ètret  placées  sous  une  même  accolade 
oomme  les  précédentes  ,•  mais  il  sufifira 
dte,  les  lire  attentivement  pour  remar- 
ipier  ce  qu'elles  ont  de  contradictoire , 
et  ceconnaître  si  elles  peuvent  ou  noit 
faire  partie- des  règles  d'an  même  jeu; 
Par  exemple,  si  dans  iin  jeu  l'on  admet 


Farticle  27,  portant  que  le  jeu  se  joué 
à  deijx,  on  voit,  sans  qu'il  soitbesoiij 
de  le  dire,  que  l'on  ne  peut  faire  usage 
d'aucuns  des  articles  qui  sont  relatifs 
à  la  manière  de  jouer  d'un  troisième 
joueur,  etc. 

De  même  Ton  Yoit  aisément  que 
dès-là  que  l'on  fait  usage  dans  un  jeu 
de  rarticle  ^7  du  §  K,  l'on  ne  peut 
y  employer  qne  ce  seul  article  de  ce 
§,  puisque  si  le  jeu  se  joue  à  deux,^ 
il  ne  peut  se  jouer,  en  même-temps,, 
ni  à  trois ,  ni  à  quati-e  ;  le  même  rai- 
sonnement doit  s'appliquer  à  tous^  les 
autres  §  du  tableau. 

Ces  principes  posés,  j'espère  quel'oiv 
n^^aura  pas  de  peine  à  concevoir  rana7 
Ksé  comparative  des  cinq  jeux  de  da-* 
mes  que  je  vais  présenter  ici ,  dans  un' 
seul  tableau  qui  ne  contiendra  que  le» 
lettres  des  §  et  les  numéros  du  tableau^ 
analytique  ,  coçrespondans  à  chacuii> 
des  élémens  et  des  règles  dont  ces  }mv^ 
sont  composés^  . 

Voyez  ce  tahlédu  pages '^60  et  "561  i» 
çk'il  çi  été  reporté  y  afin  que  Von  puisse 
le  voir  en  ei  tier  sans  élre^  obligé  de 
tourner. 
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n  résulte  de  ce  tableau  comparatif 
que  chaque  jeu  de  dames  est  composé 
de  12  à  15  articles  d^élémens,  et  de  42  à 
44  articles  de  règles,  ce  qui  fait  en 
tout  54  à  56  articles^  excepté  le  feu 
a  trois  qui  en  a  32  de  plus  y  mars  i|ont 
la  plupart  ne  sont  que^  à,e^  dévielopr 
pemens  que  Kntervention  d'un  troi^ 
sième  joueur  a  rendus  nécessairés,.pour 
déterminer  avec  précision  la  manière 
d'exécuter  certaines  règles  lorsqu'elles^ 
s'appliquent  soict  au  joueur  soit  à  Tum 
eu  l'autre  de  ses  deux  adversaires. 

On  remarquera  que,  malgré  les  dif- 
férences considérables  qui  existent  en^ 
tre  chacun  de  ces  cia(|  jeux^  il  y  a 
néanmoins  les  dei2x  tiers  de»  articles^ 
qui  sont  communs  et  absolument  les; 
viêmes  pour  toits. 

Si  Ton  compare  ensuite  les  Jeux  deu^s: 
à  deux  5  on  verra  i.*  qup  le  jeu  à  la 
polonaise  ne  diffère  de  celui  à  la  franr 
caise  que  dans  les  8  §  D,  G,  s,  d,  j^ 
CC,I>D,.EE. 

3^^  Que  le  jeu  égyptie»  difïere  du» 
polonais  dans  les-  19  S-  -^>  B,  D,  E,, 
E  bis,  G,  N*  P,  R^S,  T^b^  g,  b„z^;  QCj,. 
DD,  EE,  FF. 

2^®  Que  le  jeu  des  dames-écbeey  ner 

diffèi:* 
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Tabieav  comparatif  des  jeux  de 

dame  s  ^  . 


ai 


G 

U 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

P 

Q 

R 

iS 
T 
U 

y 

a 
b 
d 
f 

k 

1 

m 

n 

o 

r 

é 

t. 


IQ 


18 


7 
9 

la 

.4i 
i5 

I 

AS 
a4 

*7 

3o 

33 

37 
43 


«r 

•56 
61 
66 
74 
7« 

e% 

87 

.  90 

99 
108 

ii3 
116 

122 

124 

w 

137 
140 


64 

Us. 
24 


3 

7 

9 
lO  100 

12 

i& 

18   40 
»9 

23 

*7 
3o 

33 

37 
43 

« 

« 

61 
6Ç 
74 
78 

•9» 

98 

99 

110 

lia 
116 

»»9 

122 
Ï24 

>  140 


tieo. 


18 


M 

5i 
60 
62 
66 

74 
73 
83 

9» 
98 

lOl 

110 
ii3 
116 

122 

124 

134 

V37 
14P 


54 


Echecs. 


a 

6 

9 
10  i35 

i3 

i5 
18 

»9 
22 

24 
27 
30 
33 

37 

45 

49 
5i 

61 
C6 

74 

78 

91 

98 
102 

iio 

ii3 

116" 

«»9 
122 
124 
i54 


i.?7 
140" 


jL  trois. 


6 

9 

10  144 

12 

« 

16 
lô   63 

>9 
22 

24 

28 

3o 

33 

37 

45 

49 

5i 

60 

64  ^/V 

66 

74 

85i;j. 

9* 

98 

io3 

110 
ii3 
116 

»»9 
122 
124 
134 
137 

.  I4P 


1 


. 
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Paragra-  ' 
phes. 


u  ' 

X 
X 

y 

z 

& 

AA 

ce 

DD 

EE 

FF 

HH 

U 

J7 

LL 

MM 

ISN 

OO 

pp 
QQ 

RR 
SS 
TT 
UU 


Total  âc»  articles.  53 1       56 


tien  A 


14a 
»43 
146 

147 
l5o 
i5a 
i5S 

157 
164 

169 

170 


176 

177 
17Ô 

ï6o 
181 

183 
184 


54 


1 

Ediecf. 


a4a 
143 
146 

147 
>59 

t5Ô 

157 
164 

« 
169 

170 


176 

.177 
178 

Ï79 
180 

181 

18a 

i83 

1^4 


.56 


A  trois» 


142 
143 
146 
147 
i5o 
iSa 
i55 
i57 
164 

K 

4C 
169 
170 

X73 

Voyie»  ! 
186,  Z87 

I77 
I78 

179 
i8q 

18  ï 

ida 

i83 

184 

^'66 


-""T- 


Suite  des  règles  eu  jeu  de  dame»  à   trois. 


TV 
XX 

YY 

aa 
bb 


186 
187 
188 

189 
190 
Ï92 


ToUl  des 


ee 

ff 

hb 

•  • 

11 

•  • 


i95Mfck 
198    II 


ao3 
ao4 
ao5 
206 


arti  c  e^ 


mm 

nu 

PP 


212 

ad3 


»*»'tt9*»tmt»t»tt 


rr 
tt 
un 

VT 


ai4 

2l5 

221 
a3o 


•#••••••«• 


57 

zs 

At 

Bb 
Ce 
Dd 
F.» 

Ff 


235 
236' 
237 
238 

239^ 
240 
241 
242 


88 


m 
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difTere  de  Té^ptîen  que  dans  le$  7  |^ 
E,  N,  Q,«,T,b,g.  ^       • 

4.P  Qiie  le  jeu  k  trois  ne  diffère  dft 
celui  4es  dames-échecs  que  ûbbs  les 
loS  A,  D,E,F,  G,fC,S,T,g,  ;j. 
don):  les  six  premiers  sont  relatifs  aux 
^élémens ,  en  sorte  qu*il  n'y  a  réelle- 
ment de  dififér^nce  entre  ces  jeux  que 
dans  les  4  §  S,  T,  g,  JJ,  et  dans  les 
32  derniers  articles  qui  sont  relatifs  au 
troisième  joueur ,  comme  je  Tai  déjà 
observé  cî-dessus. 

Maintenai^t  si  Ton  veut  savoir  en 
quoi  consistent  ces  différences ,  il  faut 
recourir  au  gr^nd  tableau  analytique: 

{)ar  exemple,  pour  connaître  en  quoi 
e  jeu  à  la  polonaise  diffère  de  celui 
à  la  française  aux  §  D  et  G\  lisez  les 
articles  correspondans  10  et  18  du 
grand  tableau ,  vous  verrez  qu'il  s*agit 
dans  Farticle  10  du  nombre  des  cases 
du  damier,  et  dans  l'article  18  du  noBOr 
bre  des  pions ,  et  que  dans  Fun  et  Pau- 
tre  ces  nombres  sont  variables ,  or  c'est 
pour  déterminer  cette  variation  que, 
dans  le  tableau  comparatif,  vous  trou^ 
yerez  ensuite  des  numéros  des  articles 
10  etiS ,  les  nombres  64  et  100,  24 
et  50,  dont  les  2  premiers  indiquent 
le  nombre  de  cases  des  damier*  fran- 
çais 
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^âas  et  polonais,  et  les  deux  derniers 
fe  nombre  de  pions  dont  on  fait  usago 
s«r  ces  deux  damiers.  Il  en  est  de 
;mêma  à  l'égard  des  trois  autres  jeux. 

Enfin  pour  connaître  la  difFérencôf 
du  5  S  entre  la  française  et  la  polo-* 
naise,  lisez  les  articles  56  et  57  du  ta- 
bleau analytique  ,  vous  verrez  que  le 
pion  ne^  prend  qu'en  avant  à  la  fran-* 
çaise,  et.  qu'il  prend  en  avant  et  ea 
arrière  à  la  polonaise. 

En  faisant  la  même  vérification  àur 
chaque  §  oii  le  tableau  comparatif 
annonce  des  différences,  vous  connaî-<' 
trez  toutes  .celles  qui  existent  dans  les* 
j^ux  que  vous  aurez  ainsi  vérifiés  '^^ 
parce  que  toutes  les  fois  que  le  tableau 
comparatif  n'annonce  point  dedifFé-* 
rence  dans  les  numéros  des  articles 
d'un§,  c'est  que  la  même  règle  con^ 
vient  également  et  en  même-temps 
aux  deux  jeux  que  vous  comparés* 

i^Ianière  de  se  servir  du  grand  tableau 
analytique  et  du  tableau  comparatif! 
'    pour  varier  les  jeux  de  dames. 

Le  tableau  analytique  comprend  xo^ 
§  tiivisés .  en  242;  règles  distinctes  et 
i^iffèrentes,  qui  entrent  ou  peuvent  en?» 

3.^ 
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trer  dans  la  composition  des  jeux  d# 
dames  ,  chacune  de  ces  règles  porte 
un  numéro  qui  sert  à  la  distinguer 
de  ses  voisines  et  à  l'indiquer  ou  à  la 
trouver  facilenient. 

Le  tableau  comparatif  indique  com* 
l>ien  il  y  entre  de  ces  règles  dans  cha- 
cun de  cinq  jeux  connus ,  quel  est  leur 
numéro,  et  dans  quel  §  elles  se  trouvent. 

On  vient  de  voir  qu'il  ne  fallait  que 
54  ou  56  articles  pour  composer  un  jeu 
de  dames  ,  et  que  le  tableau  en  pré- 
sente 242.,  d'où  résulte  que  Ton  a  186 
articles  que  Ton  n'est  pas  forcé  ,  d'em^^i 
ployer  ,  et  parmi  lesquels  on  peut 
choisir  poxxr  en  ajouter,  ou  chcinger 
quelques-uns  aux  jeux  connus. 

On  remarquera  ensuite  qu'un  seul 
article  retranché  ,  ajouté  ou  changé  £| 
l'un  des  jeux  suifit  pour  en  varier  la 
jnarche ,  et  souvent  même  pour  en 
dénaturer  le  genre  et  l'espèce ,  de  ma- 
nière à  ne  plus  ressembler  en  rien  à 
ce  qu'il  était  auparavant;  par  exemple 
si  à  l'article  170  qui  porte  que  l'on  a 
perdu  la  partie  quand  on  est  le  premier 
à  n'avoir  plus  de  pièces  sur  le  damier, 
on  substitue  l'article  171  qui  porte  au 
contraire  que  l'on  a  perdu  quand  on 
est  le  dernier  à  n'avoir  plus  de  pièces, 
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on  voit  aisément  que  le  jeu,  loin  d'être 
le  même ,  est  diamétralement  opposé 
à  ce  qu'il  était,  quoique  ce  soient  d^edU 
leurs  toutes  les  mêmes  règles. 

Ces  principes  bien  entendus ,  on  se 
fera  une  idée  par  apperçu  ^  mais  en- 
core très-éloignée,  du  nombre  immense 
de  variations  que  Ton  peut  former  aux 
jeux  de  dames.  Je  ne  dirai  pas  avec 
les  24!^  articles  de  règles  contenus  dans 
le  tableau  atialy tique ,  parce  que  les 
57  derniers  ne  peuvent  guère  s'appli- 
quer qu'à  des  jeux  à  trois  personnes  , 
mais  je  dirai  seulement  avec  les  185 
premières  règles  qui  conviennent  aux 
jeux  à  deux,  si  l'on  considère  que  ces 
185  articles  forment  entr'eux  74  §  dont 
50  au  moins  sont  composés  chacun  de 
deux  ou  trois  articles ,  ensorte  que  l'on 
peut ,  à  volonté ,  employer  l'un  ou 
l'autre  de  ces  articles  d'un  même  pa- 
ragraphe; mais  supposons  encore  que 
l'on  ne  peut  en  employer  que  deux  , 
et  que  l'on  ne  fera  usage  que  de  40 
S  dans  un  jeu ,  il  en  résultera  que  l'on 
aura  40  §  qui  peuvent  se  combiner  i 
à  I,  2  à  2,  3  à  5  et  ainsi  de  suite  jus- 
qu'à 40  à  40.  Or  40  règles  qui  peuvent 
se  combiner  ainsi,  donnent  un  trillon, 
78  billions,  8ia  millions,  427  mille, 
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775  manières  différentes  d^établir  les 
règles  d'un  jeu  de  dames ,  ensorte  qu'il 
faut  13  chiffres  de  suite  pour  en  ex- 
primjer  le  nombre. 

Sans  doute  ce  nombre  n*eôt  pas  în-*- 
fini,  mais  re^ativemeat  aux  jeux  de 
dames,  il  peut  bien  être  regardé  com-. 
me  tel  et  m*autoriser  à  croire  que  fai 
suffisamment  rempli  la  promesse  que 
j'ai  faite  ,  en  annonçant  une  jnéthode 
générale  de  varier  ces  jeux  à  l'infini* 

D'après  cela  Ton  conçoit  Fimpossi^ 
bilité  et  l'inutilité  de  d'écrire  les  rè-* 
gles  d'un  pareil  nombre  de  jeux ,  com- 
me aussi  la  n(k:essité  dans  laquelle,  je 
me  suis  trouvés  d'imaginer  une  mé- 
thode générale  pour  transmettre,  aux 
amateurs  des  dames,  une  partie  des? 
idées  qu'elles  m'ont  fait  naître  pour 
varier  et  multiplier  leurs  jeux  et. leurs? 
combinaisons. . 

Après  nous  être  égarés  dans  les  vas- 
tes plaines  des  possibilités  et  de  l'in- 
fini, revenons  à  des  idées  plus  simples 
et  plus  concordantes  avec  la  foiblesse 
de  nos  organes  et  le  peu  de  temps  que 
nous  avons  à  donner  à  nos  plaisirs. 

Voilà  5  jeux  de  dames  dont  les  rè-» 
gles  sont  établies  ,  ils  peuvent  servir 
de  base  à  beaucoup  d'autres  qjxi  seront 
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plus  OU  moins  amusans,  plus  ou  moinf 
difficiles,  selon  que  l'on  y  ajoutera  , 
retranchera ,  ou  changera  quelques  ar- 
ticles ,  et  pour  ne  pas  abuser  de  la  pa- 
tience du  lecteur ,  il  voudra  bien  me 
permettre  de  me  borner  à  une  ving- 
taine d'exemples,  après  lesquels  je  l'a- 
bandonnerai 4-^es  propres  forces  pour 
inventer  et  varier  lui-même  de  nou- 
veaux jeux,  tant  que  ses  loisirs  ou  son» 
imagination  le  lui  permetteront. 

Moyens  de  varier  les  jeux  de 
DAMESj  exprimés  à  Vaide  du  tableau 
comparatif  et  des  numéros  du  ta- 
bleau analytique. 

.  Jeu  de  dames  a  l'égyptienns* 

Moyens  de.  le  simplifier  ; 

1.®  Supprimez  le  n.®  134. 

2.^  Substituez*  le  n.^  52  au  n.""  51; 

5.0  Substituez  le  n,®  4^  au  n.*^  45  J 
^  supprimez  le  n.°  51. 

4.®  Substituez  le  u.*^37  aa  n,*  38  , 
et  le  n.®  61  au  n.®  62. 

5.®  Substituez  le  n.^  82  aun.®  83,6! 
le  n.«  99  au  n.^  toi. 

Moyens  de  le  compUquen 

6.^  Ajoutez  le  n.»  49. 

7.0  Substituez  le  b.*  13^6  au  n.^  134; 

8,*  Substituez  le  n.**  155  aun,®  154, 
et  supprimes  le  »•**  124^  * 


^ 
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Jeu  rÉ    DAMES^  ÉCHE  CSkr 

Moyens  de  le  simpl^er.^ 

g.*  Supprimez  le  n*  49.- 
•  10.^  Supprimez  le  n.°  134^ 
II.*  Substituez  le  n.*'52  au  n.^'5rc. 
jr2.®  Substituez  le  n,*^  43  au  n/^45  ^ 
et  supprimez  le  n.*^  5 1  ^ 

Moyens  de  lé  compliquer^ 

13.®  Substituez  le  n.^  136  au  n.*'  ig4i- 
14.**  Substituez  le  n,^  135  au  a,**  154^ 
et  supprimez  le  n.^  124^ 

Xb{^  de  DAMESjTROIS'i 

Moyens  de  le  simplifier:^ 

15.®'  Supprimez  le  n.*  49. 
16.®  Substituez  le  n.*^  52  au  û.*' 51^. 
17.**  Substituez  len.*^  4g  au  n**^  45^|. 
et  supprimez  le  u.**  51. 

Moyens  de  te  compliquer  f 

18.**  Ajoutez  le  n*  134. 

19.*  Ajoutez  le  n**  igèi 

;ao.  ^  Ajoutent  le  u^*  X3^# 


Comme  il  éjerait  possible  que  ce^ 
langage  abrégé  du  tableau  analytique 
ne  fut  pas  à  la  portée  de  fous  les  lec-' 
feurs  ,  et  que  d^ailfeurs  il  exige,^  pour 
être  entendu ,  que  l'an  ait  ce  tableau 
sous  les  yeux,  je  rais^  traduire  en  lan- 
gage ordinaire  les  vingt  moyens  de 
varier  que  Ton  vient  de  lire  ,  et  je^ 
conserverai  à  chacun  d'eux  le  même" 
ordre  et  le  même  n.^^'j.afia  que  l'on^ 
puisse  aisément  les  comparer  et  se 
faire  une  idée  du  laconisme  de  la  mé- 
thode que  je  propase  ,  laquelle  pourra 
peut-être  par  la  suite  trouver  des  ap-^ 
plicatia^s  plus  utiles* 

Moyens  particidéers  de  simplifier  Ï0 
jeu  de  dames  à  Pégyptienne. 

i.°  Supprimez  lés  articles  7,-  8  et 
^  des  règles  qui  autorisent  l'adversaire* 
a  forcer  le  joueur  de  prendre  avec  la* 
pièce  désignée  par  ce  même  ad/er-^; 
saire. 

2.^  Permettiez  à  uti  pion  de  passer 
en  prise ,  pour  avancer  deux  cases  k 
la  fois  ,  e'est-à-cUre  supprimez  l'article 
6  des  règles» 

3.0  Ne  permettez  pas  au  pion  d^a^ 
Tancer  deux  cases  à  la  fois  lorsqu'il  n'a? 
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pas  à  prendre ,  et  alors  il  faut  effacer 
de  Tarticle  4  les  mots  qui  lui  accordent  - 
la  faculté  de  jouer  ainsi. 

4,*^  Interdisez  au  pion,  mais  non  pas' 
â  la  dame ,  la  faculté  de  jouer  dans  la 
direction  verticale ,  ensorte    qu'il  ne 

Î)uisse  plus  jouer  ni  prendre  que  dans 
es  deux  directions  dextre  et  senestre ,/ 
comme  à  la  polonaise. 

On  remarquera  aisément  que  si  Ton, 
employait  à  la  fois  ces  quatre  moytens 
de  simplification,  le  [eu  de  dames  à 
Pégyptienne  se  joneraît  diaprés  les  rè-* 
gles  de  celui  à  la  polonaise ,  avec  cette 
seule  différence  que  le  joueur  qni  se 
fait  souffler  n'enlève  aucune*  des  pièces^ 
en  prise  et  que  les  dames  ont  trois  di- 
rections dans  lesquelles  elles  peuvent 
marcher,  au  lieu  qu'à  la  polonaise  elles 
n'en  ont  que  cfeux. 

5/  Si  je  ne  propose  pas  d*înterdîra, 
cette  troisième  direction  à  la  dame  y 
comme  je  l'ai  fait  pour  le  pion ,  c'est 
afin  d^éviter  l'inconvénient  des  parties- 
remises,  qui  alors  serait  le  même  qu'auit 
dames  à  la  polonaise ,  où  il  faut  qua^ 
tre  dames  pour  gagner  contr'unîe  ;  néan-* 
moins  si  ce  défaut  ne  paraissait  pas  si 
essentiel  à  d'autres  qu'a  moi,  ils  pour- 
raient encore  faire  usage  de  ce  cinr- 
qnièine  moyen  de  simplification^ 


^ 


/^^ 
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iMoyensde  compliquer  le  jeu  de  damesr 

à  ^égyptienne. 

6.^  Sans  rien  changer  d^ailleurs  aux 
îègles ,  attribuez  au  pion  la  facuké  de 
marcher  en  cavalier,  comme ^lle  lui 
est  donné  par  Tarticle  5  §.  2  des  rè- 
gles des  dames-échecs.  (Voyez,  page 
269,  282  et  285). 

)e  conseille  d'employer  ce  moyen 
comme  très -propre  à  rendre  le  ]evs. 
égyptien  susceptible  des  plus  belles 
combinaisons ,  et  peiit-être  à  lui  faire 
surpasser  le  jeu  des  dames-échecs. 

7.°  Donnez  le  droit,  non  pas  res-* 
pectif  mais  exclusif,  à  celui  qui ,  lorsî 
d'un  coup ,  donne  à  prendre  lepremiei'f 
de  forcer  le  joueur  à  prendre  aVee  la 
pièce  qu'illui désignera, sans  que  celui-» 
ci  à  son  tour  puisse  le  forcer  de  même  y 
tant  que  ce  premier  pourra  donner  à 
prendre  sans  interruption. 

Ce  droit  exclusif  est  une  source 
abondante  de  coups  brillanset  de  com- 
binaisons savantes;  mais,  pour  en  faire, 
usage  il  faut  que  les  deux  jeux  soientj^ 
séparés  par  un  plu&  grand  nombre,  de 
cases  vuides ,  au  commencement  de  lar 
partie  ,  qu'ils  ne  le  sont  dansTétat ac— 
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tuel  du  jeu,  sans  quoi  ce  moyen  est 
si  puissant  que  celui  qui  jouerait  le 
premier  y  gagnerait  forcément  deux  ou 
trois  pions  à  son  adversaire,  dès  le 
premier  coup;  or  il  y  a  un  moyen  bien 
facile  d'éloigner  les  jeux ,  c'est ,  ou 
d'augmenter  la  hauteur  du  damier  de 
deux  rangs  de  plus ,  ou  d'ôter  le  pre- 
mier rang  de  pions  de  chaque  joueur, 
ensorte  ♦ju'ils  n'auraient  plus  que  cha-* 
cun  2g  pions  au  lieu  de  27. 

Il  y  a  encore  un  autre  moyen  d'é- 
viter l'inconvénient  dont  il  s'agit ,  san^ 
rien  changer  au  damier  ni  au  nombre 
des  pions ,  ce  serait  que  le  droit  exclu-* 
sif  de  forcer  ne  put  commencer  d'avoir 
lieu  qu'après  qu'il  y  aurait  eu  huit  ou  dix 
pions  d'enlevés  de  dessus  le  damier^  et 
que  jusques  là  le  droit  de  forcer  fut 
respectif.  Ce  droit  exclusif  de  forcer 
est  si  fertile  en  coups  que  je  l'aurais 
admis  dans  les  deux  nouveaux  jeux  à 
deux ,  si  ce  n'eut  été  Tobligation  d'é- 
tablir la  règle  dont  je  parle,  et  que 
j'ai  peut--être  eu  tort  de  rejetter,  sous 
le  prétexte  qu'elle  n'était  pas  assez  gé- 
nérale. 

8.**  Etablissez,  que  celui  qui  peut 
prendre  de  plusieurs  côtés  ou  de  dif- 
férentes faç^ons^^  puisse  être  forcé  do 
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Î ►rendre  du  côté  et  de  la  manière  qui 
ui  sera  désignée  par  son  adversaire  j 
sans  égard  au  côté  du  plus  grand  nom? 
hve  ni  à  celui  du  plus  fort. 

Moyens  de  simplifier  le  jeu  de 
dames-échecs. 

9.*^  Interdisez  au  pion  la  faculté  de 
marcher  en  cavalier  ,  qui  lui  est  ac- 
cordée par  lartiçle  5  §.  s  des  règles. 

10.^  Retranchez  des  règles  les  arti- 
cles 7 ,  8  et  9  qui  autorisent  Tadversai* 
re  à  désigner  le  pion  avec  lequel  le 
joueur  est  obligé  de  prendre. 

II.®  Permettez  au  pion  de  passer  en 
prise  pour  avancer  deux  cases  à  la  fois, 
et  en  conséquence  supprimez  de  Parti- 
cle  5  la  seconde  partie  du  premier  pa- 
ragraphe qui  lui  défend  de  passer  en 
prise. 

12.®  Ne  permettez  pas  au  pion  d'a- 
vancer deux  cases  à  la  fois,  lorsqu'il  n'a 
pas  à  prendre,  et  alors  au  lieu  de  met- 
tre^dans  le. premier  §.  de  la  cinquième 
règle,  qu'il  marche  à  dextre  et  à  se- 
nestre  en  faisant  un  ou  deux  pas  à 
volonté  et  toujours  en  ligne  droite  com^ 
me  à  Vëgyptienne^  yous  mettrez:  qv^il  n# 
fait  qu'un  pas  comme  à  la  polonaise^ 
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Voyez  d'ailleurs  les  observations  que 
j'ai  faîtes  ci-dessus,  article  4 ,  au  sujet 
de  la  réunion  des  quatre  moyens  de 
simplifier  le  jeu  de  dames  à  Tégyp-? 
tienne  j  elles  s'appliquent  également 
au  jeu  de  dames-échecs. 

Moyens  de  compliquer  encore  lejeudq 

dames^échecs. 

13.°  et  14.°  Les  deux  moyens,  numéros 
rj  *  et  8  de  compliquer  ïe  jeu  égyp- 
tien ,  peuvent  s'adapter  avec  un  égal 
succès  au  jeu  de  dames-échecs,  voyez 
ci- dessus  page  371  et  372, 

!" 

Moyens  de  simplifier  le  jeu  de 
dames   à  trois, 

15.^,  16,^  et  17.®  Les  trois  moyens, 
numéros  9,  11  et  lOt,  de  simplifier 
le  jeu  de  dames  ^  échecs  conviennent 
également  au  jeu  à  trois,  voyez  cî-r 
dessus  page  373. 

Moyejis,  c/e  compliquer  le  jeu  d^ 
dames  à  trois. 


i8.°  Admettez  dans  ce  jeu,  leè  ar» 
:les  7 
«éphecs, 


tîcles  7 ,  8  et  g  des  règles  des  da^es^ 
s,  qui  autorisent  radvçrsciireàldé*. 


bij^ner 
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fiîgner  la  pièce  avec  laquelle  le  joueur 
prendra  lorsqu'il  peut ,  à  nombre  et 
force  égal ,  prendre  avec  plusieurs  pie** 
ces  5  mais  ces  articles  doivent  alors 
contenir  des  détails  bien  clairs  et  bieû 
précisquidéterminent^sans  incertitude, 
a  qui  des  deux  adversaires  appartien- 
drait le  droit  de  forcer  le  joueur,  dans 
les  diverses  circonstances  qui  peuvent 
se  présenter. 

19,°  et  20.^  La  même  observation 
aurait  également  lieu  si  Ton  voulait 
compliquer  le  jeu  à  trois  en  employant 
les  deux  moyens  proposés  ci--dessus  , 
numéros  7  et  85  pages  371  et  372,  pour  le 
jeu  égyptien,  mais  ces  difFérens dégrés 
de  complication  rendraient  vraisembla- 
blement son  exécution  si  difficile  qu'il 
n'y. aurait  qu'un  petit  nombre  de  bons 
joueurs  qui  seraient  en  état  d'y  jouer. 
C'est  pourquoi  je  n'entrerai  pas  ici 
dans  le  détail  des  diverses  circonstan- 
ces à  prévoir  pour  que  rien  n'arrête, 
dans  le  cas  où  l'on  voudrait  faire 
usage  de  ces  derniers  moyens ,  parce 
qu'à  coup-sûr  ceux  qui  voudront  y 
jouçr  de  cette  manière  seront  plus 
en  état  que  moi  d'en  bien  rédiger  les 
règles.  * 

Il  y  a  un  dernier  moyen  de  varier 

3a 
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qui  convient  également  ânx  quatre 
jeux  ,  il  consiste  à  diminuer  l'étendue 
dé^s  damiers  et  le  nombre  des  pions. 

Pour  réduire  le  damier  polonais 
prenez  une  feuille  de  carton  de  la 
grandeur  du  damier,  coupez  en  une 
bande  par  le  bas  ,  et  une  du  côté 
droit,  qui  tiennent  ensemble  et  fas^ 
sent  Téquerre  ,  et  qui  soient  de  la 
largeur  de  deux  cases  en  sus  de  la 
bordure  extérieure  du  damier.  En 
posant  cette  équerre  de  carton  sur 
votre  damier,  de  manière  qu'elle  cou- 
vre  les  cases  5,  10,  15,  20,  25,  30 ,  35, 
40,  41,  42,  43,  44,  45',  46,  47,  48,  49  et 
50,  vous  agirez  un  damier  réduit,  sur 
lequel  vous  pourrez  jouer  aux  échecs,- 
ou  au!îi  dames  à  la  française  ou  à  la 
polonaise,  avec  12  pions  noirs  et  iz, 
pions  blancs. 

Pour  réduire  le  damior  égyptien,  qui 
sert  enmêtoe-temps  aux  dames-écliecs, 
prenez  une  feuille  de  carton  de  la 
grandeur  du  damier  égyptien ,  collez 
dessus,  et  dans  la  partie  inférieure,  la 
bande  de  papier  qui  porte  une  bor- 
dure droite  avec  le  titre  en  gros  carac- 
tère   JEU    DE   DAMES    TRIAJXGOLAÏÎIE  , 

TOUS  aurez  soin  en  collant  cette  bande 
que  les  bords  du  papier  répondenit   à 
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ceux  du  carton ,  et  qu'il  reste  assez  da. 
place  Vuide  à  sa  droite  pour  y  mettre 
la  largeur  de  la  seconde  bande  que 
vous.détacherez  d'après  la  feu  îUe  du  dav 
mier  à  la  polonaise,  vous  collerez  cette 
seconde  bande  à  la  droite  de  la  feuille 
de  carton,  de  manière  qu'elle  fasse  un 
angle  droit  avec  la  première  bande, 
et  que  ses  bords  correspondent  à  ceux 
du  carton,  ensorte  néanmoins  que  Pex? 
trêmité  de  la  bordure  en  zigzag  du 
eôté  du  mot  à  I'Egyptienne  joigne 
exactement  le  bizeau  de  la  bordure 
de  l'autre  bande,  par  le  bout  qui  est 
auprès  du  mot  jeu. 

Ces  deux  bandes  étant  collées  et 
léchées,  vous  couperez  l'intérieur  de 
la  feuille  de  carton  en  suivant  exac- 
tement les  bords  des  deux  bordures, 
qiii  alors  n'en  feront  plus  qu'une ,  et 
trous  vous  servirez  de  cette  bordure 
en  forme  d'équerre  pour  couvrir  le 
bas  et  lé  côté  droit  du  damier  trian- 
gulaire ,  suivant  que  cela  se  trouve 
expliqué  plus  au  long  par  les  trois  ou 
quatre  lignes  d'impression  qui  ôônt  sur 
chacune  de  ces  bandes,  et  qui  doivent 
y  rester. 

Cette  bordure  étant  posée  sur  le 
..damier,  il  se  trouve  réduit  à  39  cases 
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au  lieu  de  68 ,  et  alors  il  ne  faut  plus 
à  chacun  que  14  pions  qui  se  placent, 
comme  on  le  voit  dans  les  petits  da- 
miers servans  de  vignette  au  titre] 
savoir ,  au  jeu  de  dames  -  échecs  les 
noirs  occupent  les  cases  numérotées 
i,^j7)y  4v5>  6.  9,  10,  II,  12,  13,  16^ 
y 7  et  18,  et  les  blancs  les  cases  nu- 
mérotées  49,  50,  51,  54,  55,  56,  57, 
58,  61,  62,  63,  64,  65  et  66. 

Au  jeu  de  dames  à  l'égyptienne  les 
noirs  occupent  les  cases  numérotées 
5,  6,  12,  13,  20,  21,  27,  28,  35,  g6,  42^ 
43,  50  et  51 ,  et  les  blancs  les  cases  nu- 
mérotées  i,  2,9,  io,  16, 17^24,25,31^ 
2^>  o9ï  4^.  46^  et  47. 

Pour  réduire  lé  damier  à  trois  il, 
suiHt  de  couvrir,  ou  plier  en  dessous^ 
une  ou  plusieurs  des  dernières  lignes 


de  cases. 


Ci  Ton  supprime  la  dernière  ligne 
de  67  à  78 ,  ou  les  deux  dernières ,. 
c'est-à-dire,  cf^lle  de  67  à  78,  et  celle 
de  56  à  66 ,  chaque  joueur  n'aura  pluft 
que  15  pions. 

Si  Ton  supprime  les  trois  ou  quatre 
dernières  lignes ,  c'est-^à-diré  ,  celle  de 
46  à  55  ,  ou  celle  de  37  à  45,  cha- 
que joueur  n'aura  plus  que  dix  pions. 

Enfin  «i  l'on  supprime  les  cinq  on 
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sîxd  ernîères  lignes ,  c'est-à-dire  celle 
de  ^9  à  36  5  ou  celle  de  2ij  à  28 ,  cha*- 
que  joueur  n'aura  plus  que  6  pions^ 

Dans.toutes  ces  réductions  du  damier 
à  trois  ,  les  pions  se  placent  toujours- 
le  plus  près  possible  de  la  pointe  de 
chaque  joueur. 

L'on  joue  sur  ces  trois=  damiers  ré- 
duits, suivant  les  règles  établies  pour 
les  grands  ^damiers,  et  il  n'y  a  absolu-* 
meut  d'autres  différences  que  dans  le 
nombre  des  caôes  et  dans  celui  des  pion3% 

Damiers  unicolor  pour  jouer  auos^ 
dames  à  ta  française  et  à  ta  po^ 
lonaise  ,  ,auec  des^  cases  d^une  seuÎ9F 
couleur^ 

En  analisant  les  règles  àes  jeux  de 
dames,  j'ai  remarqué  que  le  damier 
à  la  polonaise  était -aussi  en  quelque 
sorte  susceptible  d'analise,  puisque  les 
cases  blanches  sont  les  seules  absolu- 
ment nécessaires ,  et  que  les  noires  ne 
servent  qu'à  les  séparer  et  à  procurer' 
par-là,  plus  d'espace  pour  faire  mou- 
voir les  pions  des  unes  sur  les  autres. 

Cette  remarque  m'a  fait  souvenir 
que  les  premiers  jours  que  l'on  joue 
aux  dames,  on  trouve  un  peu  extraor- 
dinaire que  l'on  fasse  mouvoir  les  pions 
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dans  la  diagonale  des  cases  plutôt  qn« 
parallèlement  à  leurs  côtés ,  d'abord 
parce  qu'en  suiVàntiadiagoifale  lé  pioa 
ne  peut  aller  d^ine  case  blanche  sur 
^ine  autre  y  sans  passer  en  même  temps 
sur  deux  cases^  naïves",  quoique  l'usage 
de  celles-ci  lui  soit  interdit  par  les  rè- 
gles, et  ensuite  parce  que  le  chemiii 
est  beaucoup  plus  large  et  plus  direct 
que  par'  les  a*ngtes' ,  cons|p^uemment 
plus  naturel.  '• 

De  tout  cela  j'ai  préjugé  que  ^i  je 
pouvais  analiser  le  damier ,  c'est-à— 
tâûcc.aiÏMÏietrîiwftberled-ease»^  noires  inu- 
tiles ,  je  procurerais  peut-être  ^\  pioa 
ïa  marche  directe  et  naturelle  que  je 
lui  avais  désiré  la  première  fois  que 
je  m'avisai  de  le  faire  mouvoir  sur  ua 
damier. 

Telles  sont  lès  idées  qui  m'ont  con- 
duit à  tracer  le  damier  unicolor  dont 
je  donne  ici  le  dessin,  et  qui  me 
parait  remplir  le  but  que  je  m'é-^ 
tais  proposé  y  en  même  temps  qu'il 
présente  Tanalysé  ou  la  charpente 
du  damier,,  (voyez  le  tableau  analy- 
tique). En  tout  cas  s^ilsnesont  pas  pré- 
férables à  ceux  en  usage,  ils  sont  au 
moins  beaucoup  plus  simples  et  plus 
jéconomiques,  puisqu'ils  exigent  nioins 
de  tërrein  et  de  travail ,  et  qu^ils  peu- 


ADX  DAMES   A  TROTS.  381 

vent  les  i  remplacer  avec  avanta- 
ge, lorsque  n'a_yant  point  cle  damier 
l'on  sera  pressé  de  s'en  procurer  un  ^ 
car  rien  de  plus  facile  ni  de  moins  long 
à  faire  qu'un  damier  unicolor.  Onze 
traits  de  plumes  parallèles  dans  un  sens 
et  dix  dans  J'autre  suffisent  pour  Iç 
former  de  pied  en  cap  ,  et  l'on  n.e 
..perd  pas  son  temps  à  noircir  50  cases 
inutiles,    m^ 

DAMIER   UNICOL  OR. 

A      LA      POLONAISE, 
^vec  les   pions  arranges  eu  bataille. 


•  Fin'du  premier  volume. 


KoTtCE  /te  ifuel^es  tntres  îni'enttofts  dé 
l'auteur  de  cet  ouvrage. 

1.^  Panto^raphe  illhmté ,  pour  graver  ^ 
copier ,  ou  réduire  à  riiiûni  ^  les  dessins  et 
les  sculptures,  en  creux  et  en  relief,  ^t  varier 
une  de  leurs  (Unieusions  sans  altérer  les  autres. 

2.®  Poly graphe  y  instrument  pour  faire  tout 
ii  la  fois  avec  ou  son»  réduction  ,  plusieurs  co- 
pies d'un  dessin  ou  d'une  pièce  d'écriture  ,  en 
même  temps  qu*on  la  dessine  ou  qu'on  l'écrit. 

3.**  Ecrivain  automate ,  ou  machine  pour 
écrire  ou  graver  de  l'écriture,  àg^s  savoîr  écri- 
re, et  pour  varier  considérablei^Rt  le  genre  do 
l'écriture  et  la  hauteur  des  caractères,  quoi- 
qu'il c'y  ait  dans  l'instrument  qu'un  seul  mo^ 
dèle  pour  chaque  lettre. 

4*'*  Machine  pour  écrire  à  la  fois  quatre 
copies  absolument  semblables  d'un  même  acte 
«ur. quatre  feuilles  différentes  de  grand  pa- 
pier, 

5.°  Deux  nouveaux  genres  de  gravure  ex— 
péditive  et  très-économique,  qui,  sans  le  se- 
cours d'aucune  machine,  rendent  si  parfaite— 
'  ment  les  caractères  d'écriture  que  l'on  y  re- 
connaît facilement  la  main  de  celui  qui  les 
a  tracés.  ^ 

G.*>  Machine  hydraulique  pour ,  à  l'aide 
d'une  chiite  d'eau,  en  élever  une  grande  par- 
tie beaucoup  au-dessus  de  sa  source ,  par  Tu- 
nique secours  des  syphons  et  des  robinets. 

7.0  Le  grand  baromètre  vertical  à  mer^ 
cure  f  dont  on  peut  augmenter  les  variations 
de  la  colonne  h  volonté,  ensorte  que  le  mer— 
'  cure  monte  verticalement  de  10  à  aô  pieds  de 
la  tempête  «u  beau  fixe.     ^ 

8.®  Le  petit  baromètre  raccourci j  etc.  etc. 


COLLECTION 

D  E 

QUATRE  CENTS  COUPS  DE 
DAMES  A  LA  POLONAISE, 

Instructifs ,  brlllans  et  savamment 
combinés  ,  dessinés  chacun  sur 
un  damier , 

Recueillis  ,  classes  et  mis  en  ordre 
par  une  société  d'amateurs. 


(  L'exécution  de  ces  coups  se  trouve  i  la 
suite  des  jeux  de  dames  triangulaires  et  à 
la  polonaise,  qui  forment  le  x,®^  volume.) 
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A  VER  TISSEMENT 


DE     L'  ED  I  TE  UR. 


A  collection  de  coups  ^  que  Von 
ojfre  ici  aucc  amateurs  ^  leur  présente 
un  exercice  aussi  utile  qu^ agréable.  On 
a  préféré  les  dessiner  chacun  sur  un 
damier ,  plutôt  que  de  les  indiquer  par 
4es  chiffres  ,  à  Vaide  d'un  seul  damier 
numéroté.  Quelques  auteurs^  qui  ont 
traité  du  jeu  de  dames ,  entr^autres 
Manourjy  ont  suivi  cette  dernière  mé-^ 
thode^  uniquement  sans  doute  pour 
diminuer  à  ^éditeur  les  frais  d^impres- 
sion  et  de  gravure.  Comme  nous  avons 
fixé  le  prix  de  cet  ouvrage  à  un  taux 
si  bas  qu'il  étonnera  les  am^ateurs  et 
leà  artistes  ,  nous  ne  faisons  aucun 
doute  que  chacun  se  convaincra  aisé'-- 
ment  de  davantage  des  damier^  des- 
sinés y  sur  la  méthode  dHndiquer  les 
coups  par  des  chiffres.  Sans  parler  des 
fautes  dHmpressix^n  très  -  ordinaires 
dans  des  feuilles  entières  de  chiffres  y 
(*)  en  y  supposant  même  la  plus  grande 

C*^)  Les  deux  éditions  qui  ont  ëté  faîtes  du 
livre  de  Manoury  fourmillent  de  fautes  de 
ce  genre.. 
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perfection  typographique^  il  s^y  renr- 
contre  encore  une  foule  dHnconvéniens 
inévitables.  En  e^et  ^  cette  méthode 
n^est  propre  qu^  à  fatiguer  en  pure  perte 
V attention  du  lecteur.  Comme  i%  arrive 
très  -fréquemment  que  Von  commet 
quèîqu'^erreur  dans  la  position  d^un 
ou  de  plusieurs  pions  ^  il  s* ensuit  que 
les  données  cessent  d'hêtre  les  mêmes 
qu'a  déterminées  V auteur;  mais  ce  nest 
qu'après  un  travail  très-inutile  que  Von 
s^apperçoit  eiifm  de  terreur  commise , 
soit  quelle  provienne  du  joueur  ,  ou 
cVune  faute  typographique.  En  admet- 
tant que  ces  cas  soient  rares  (  quoique 
certes  il  jiy  ait  rien  de  plus  commun) 
il  n'en  serait  pas  moins  vrai  de  dire 
que  la  méthode  de  noter  les  coups  par 
chiff^res  est  très-défectueuse.  Qui  ne 
sait  que  lorsqu'il  faut  recourir  à  des . 
pions  mobiles^  pour  exécuter  ces  coups 
indiqués  en  chiffre ,  //  est  presque  im— 
possible  de  ne  pas  succomber  à  la  ten--' 
tation  de  pousser  des  pions  par^  ci  , 
par-là ,  pour  se  faciliter  la  recherche 
du  coup  proposé.  Or  nul  doute  quil  ne 
soit  plus  utile  à  Vinstruction  de  Varna- . 
teur^  de  s'accoutumer  à  combiner  dans 
sa  tête  tout  V ensemble  du  coup,  sans 
ces  tatonnemens  ridicules j  que  d'ailleurs 
il  lui  est  interdit  d'employer  lorsqu'il 
joue  contre  un  adversaire.  De  pluSj 
on  aura  cent  fois  plus  de  plaisir  en 
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parvenant  à  la  solution  du  coup  îndi-^ 
qué^  sans  déranger  les  pions  de  leur 
position  déterminée  ;  cest  vraiment 
alors  que  le  problême  sera  résolu  , 
tandis  ^qu^en  se  permettant  ces  taton- 
nemens ,.  on  ressemble  à  une  personne 
qui,  pour  deviner  le  mot  d'una  énigme 
proposée ,  attendrait  qu'on  lui  en  dit  les 
lettres  initiales.  D'ailleurs  ,  la  ressour^ 
ce  de  ces  tâtonnemens  ^qui  jse  trouvent 
impraticables  lorsque  Von  exécute  à  la 
vue  simple  des  damiers  dessinés  dans 
ce  recueil,  n  est  point  interdite  à  ceux 
qui  sHmpatientent  de  ne  pas  arrivera 
la  solution  ;  et  quand  on  ne  peut  y  par-- 
venir  y  il  est  toujours  temps  de  recourir 
au  volume  du  texte  ,  où  Von  trouve 
tous  les  coups  expliqués  y  chacun  à  son 
numéro. 

Comme  il  est  des  personnes  pour  qui 
la  contention  d^esprit  cesse  bientôt 
cTêtre  un  plaisir  {telles  que  les  fem- 
mes et  les  jeunes  personnes  )  ,  nous 
leur  offrirons  un  conseil  qui  concilie 
ce  goût  de  dissipation  avec  thabitude- 
dun  travail  utile. 

Ces'  personnes  peuvent  se'  servir  du 
texte  d explication  et  pratiquer  rapi- 
dement par  ce  moyen  un  grand  nom-^ 
bre  de  coups:  Ces  essais  préparatoires 
accoutument  insensiblement  Vesprit  à. 
la  science  des  combinaisons  y  on  en 
dcquiert  une  sorte  de  mécanisme  qui 
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rend  bientôt  moins  difficile  cette  théorie 
du  calcul.  Après  apoir  préludé  de  cette 
manière ,  on  revient  à  chercher  de  soi- 
même  la  solution  du  problême ,  et  Von 
s^ applaudit  dy  arriver ,  parce  quon  la 
doit  à  son  esprit^  et  nullement  à  sa 
mémoire. 


TABLE 

Et  classification  des  coups  de  Darnes 
à  la  Polonaise ,  ai/ec  leurs  subdivi- 
sions. 


JL/AMIER  sur  lequel  les  pions      N/** 

sont  arrangés  pour  commencer 

une  partie.  ^     i 

I  .""^  classe  du  N.^^  2  au  N.^  77. 

Elle  comprend  ceux  dans  les-- 
quels  il  n'y  a  que  des  pions, 

I.^  Les  blancs  ont  plus  de  pions 
que  les  noirs. 

i.^  Les  blancs  ont  deux  pions  de  plus 

que  les  noirs.  .3 

s.^  Les^ blancs  ont  iun  pion  de  plus.  7 

II. °  Uy  a  égalité  de  pions.  xi 

III.^    Les  blancs  ont  moîiis  dé 
pions  que  les  noirs. 

i.*^  Les  blancs  ont  un\  60 

2.**  Ils  ont  deux  (  «,.       ,  71 

o  ti  ^  ^      •  >Pions  de  moins.  '   > 

5."  lis  ont  trois  i  y 4 

4.°  Ils  ont  cinq.  *         .  ^  77 

2..'^'' classe  du  N.^'jSaùN,''  371. 

Elle  renfei-iùé  ceux  avec  pions 

et  dames. 

< 

I.°  Les   blancs    seuls  ont  une 

dame.  78 


,1 


T   A  K  IL  EV 

IL®  Les  noîr^  seuls  ont  des  dames.     N.®* 

ï.^  Us  ont  une  1  % 

2.*^  Ils  ont  deux  f  228 

g.<>  Us  ont  trois-  Z^""^'  sSi 

4«°  I^s^  0^'  q.uatré  /  266 

IIL°  Les  blancs  et  les  noirs  ont 
des  damés. 

i.^   Les   blans   ont   plus   de 
dames  que  les  noir  s . 

T.  Les  blancs  ont  a.dameisr contre  f.    â68 

Q .  •  .  •  .  5  dames  contre  1..    376 

5.   .........  5  dames  contre  a.    278 

s^*^  Les  blancs  et  les  noirs^  ont 
égalité  de  darnes^ 

1..^  Us  ont  chacun  une  dame.  280 

fl.°  Ils  ont  chacun  deux  damesi         350 

3.®  Les  blancs  ont  moins  de- 
dames  que  les  noirs^. 

1,**  Les  blancs  ont  i-dame  contre  ai     355 

Si.° .  fldam^s  contre  g.     569 

3.®    .......  .  ,,    r  dfeme  contre  g.     370 

Dana  chacune  des  subdivisions  pré- 
cédentes ,  les  coups  sont  arrangés  dans 
l?ï)rdre  du  nombre  total  des  pions  qui 
sont  sur  le  damier;  lorsque  plusieurs 
coups  ont  Te  même  nombre  totel    de 
pions  5  ils  sont  placés  entr^èux    dans 
Tordre  du  nombre  déîs  pions  blancs,  em 
commençant  par  les  plus  grands  nom- 
bres. Enfinrlôrsquepîusieurs  coups  ont 
le  même  nombre  total  de  pions  et  même 
nombre  de  pions  blancs,,  ils  sbnt  dispos. 
ses  entr'eux  dans  Tordre  du ,  noini3re 


TABLE. 


des  coups  qu'il  faut  jouer  pour  exe-  N.* 
cuter  le  coup. 


Z.      classe  du N.""  372  au  N^  38S. 

Elle  contient  ceux  dans  lesquels 
il  n'y  a  que  des  dames  au  jeu. 

I.®  Les  blancs  ont  plus  de  dames 
que  les  noirs. 

1.^  Les  blancs  ont  g  dames  contre  r.  573 
a.®  ...  ^  ....  4  dames  contre  2.  ^8g 
g.° 5  dames  contre  a.       387 

4.™*^  classe  du  N.^  '^Zg  auN.^  40/^. 

Elle  réunit  ceux  faits  à  plaisir  qui 
ne  peuvent  se  présenter  en 
jouant. 

I.^Rafnesou  prises  considérables 
de  pions,  qui  peuvent  s'exécu- 
ter sur  le  damier  ordinaire  de 

^o  cases.  389 

II.**  Maximum  des  pions  que  Ton 
peiit  prendre  ou  mettre  en 
prise  sur  les  damiers  de  32  ^ 
50  et  72  cases,  398 


o 
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Explication  des  signes^ 

Pions  blancs. 
Pions  noirs. 
Dame  blanche* 
Dame  noire. 

P.  S.  D.  Pions  sans  dames 

P.  et  D.  Pions  et  dames 

D.  S.  P.  Dames  sans  pions 

R  A.  Raffles*    .  . 

p.  R.  Partie  remise. 

K.  J.  Noirs  à  jouer. 

12.  c.  is.  douze   pions  blancs   contre  douze 

pions-  noirs. 
5.D.  C.  4*  Trois  dames blamcbes  contre  quatre 

pions  noirs. 
30  et  1  D.  C.  8  et  52  D.  dix  P.  et  une  D.  blan- 
che contre  huit  pions  et  deux  dames  noires»- 

OBSERVATIONS. 

La  classe  des  coups  est  indiquée  en  tète  de* 
chaque  page ,.  pour  faciliter  les  recherches. 

Le  nombre  des  pions  et  des  dames  et  le 
n.*  de  chaque  coup  sont  placés  en  tête  de 
chaque  damier.  En  recourant  à  ce  n.^  d'ans 
Je  premier  volume,  on  y  trouvera  la  manière 
d'exëcuter  te  coup  dont  la  position  est  dessinée 
sur  le  damier. 

Dans  toutes  les  positions  les  blancs  occu- 
pent le  bas  du  damier ,  jouent  les  premiers  et 
gagneat  la  partie,,  à  moins  qu*itne  soit  dit  ea 
tète  du  damier  que  la  partie  est  remise  oit 
que  c*^est  aux  noirs  à  jouer,  ce  qui  arrivera* 
très*rarement» 
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D  E 

Quatre  cents  coups   de  Dames 

A    LA    POLONAISE, 
Dessinés  chacun  sur  un  Damier, 
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